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Digitalne kompetence imajo v današnjem svetu pomembno vlogo. Spremljajo nas na vseh 
področjih našega delovanja v sodobni družbi, saj obsegajo ekonomsko področje, delovanje 
v vsakdanjem življenju, področje izobraževanja ter politiko. Do takšnega stanja je prišlo 
predvsem zaradi nenehnega napredka oz. razvoja digitalne tehnologije in sveta, ki ga je 
ustvarila. Zato torej so se razvile potrebe po novih znanjih, ki jih imenujemo digitalne 
kompetence, ki se razdelijo na 5 področij: 1. informacijska pismenost, 2. komuniciranje in 
sodelovanje, 3. izdelovanje digitalnih vsebin, 4. varnost in 5. reševanje problemov. Če 
želimo biti aktiven član družbe v današnjem svetu, je ključnega pomena, da pridobimo ta 
znanja, še posebej za mladino, ki bo v prihodnosti vstopala na trg dela. 
Ker sta mladina in doseganje teh znanj za prihodnost zelo pomembna, je bila v tem 
diplomskem delu izvedena raziskava digitalnih kompetenc dijakov iz različnih slovenskih 
srednjih šol. Pri tem je bila uporabljena metoda anketnega vprašalnika. Vprašalnik je bil 
osnovan na raziskavah strokovnjakov, ki so iskali podobne odgovore. Namen anketnega 
vprašalnika je bil pridobiti vpogled doseganja digitalnih kompetenc dijakov, koliko časa 
namenijo pridobivanju znanj s področja digitalnih kompetenc, na kakšen način so jih 
pridobili ter kakšna je povezava med nivojem usvojenih digitalnih kompetenc dijakov in 
njihovo akademsko naravnanostjo.  
Rezultati raziskave diplomskega dela so prikazali podobna spoznanja, kot so jih opisovali 
strokovnjaki na tem področju: faktor akademske naravnanosti dijakov predvideva digitalno 
usposobljenost; digitalni nativci (mladina) imajo dobre temelje za delovanje v digitalnem 
svetu; izkaže se potreba po spremembi oziroma prilagoditvi izobraževanja mladim.  
Ključne besede: digitalne kompetence, digitalni razkorak, digitalna tehnologija, digitalni 
nativci, digitalni imigranti, DigComp.  
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ABSTRACT 
DIGITAL COMPETENCIES ANALYSIS OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS IN 
DIFFERENT SECONDARY SCHOOLS 
Digital competencies are highly important in today’s world. They accompany us in all areas 
of our work in modern society and cover the economic field, everyday life, education, and 
politics. This situation is mainly due to the constant development of digital technologies 
and the world it created. Therefore, the need for new skills, called digital competencies, 
has developed. The latter are further divided into 5 areas: 1. information literacy, 2. 
communication and collaboration, 3. digital content creation, 4. safety, and 5. problem-
solving. In order to be an active member in today’s society, it is crucial to acquire this 
knowledge, especially for the younger generations who are going to enter the labor market 
in the future. 
Since youth and acquisition of this knowledge are highly important for the future, this 
thesis was used to study the digital competencies of students from different Slovenian 
secondary schools. For that purpose, the questionnaire method was used. The 
questionnaire was constructed by studying the contents of experts who sought similar 
answers. The purpose of the questionnaire was to gain an insight into the digital 
competencies of students, how much time they spend on acquiring digital skills, how they 
gained them, and what the connection between students’ digital competencies and their 
academic orientation is. 
The results of the research of this thesis showed similar findings as described by the experts 
in this field. The factor of the academic orientation of students predicts digital 
competencies. Digital natives (youth) have a good foundation to operate in the digital 
world. There is a need for a change or adapting education to young people. 
Keywords: digital competencies, digital divide, digital technology, digital natives, digital 
immigrants, DigComp.  
 vii 
KAZALO  
IZJAVA O AVTORSTVU DIPLOMSKEGA DELA ......................................................................................III 
POVZETEK ........................................................................................................................................... V 
ABSTRACT .......................................................................................................................................... VI 
KAZALO VSEBINE .............................................................................................................................. VII 
KAZALO PONAZORITEV...................................................................................................................... IX 
KAZALO TABEL .................................................................................................................................... X 
KAZALO SLIK ...................................................................................................................................... IX 
KAZALO GRAFIKONOV ....................................................................................................................... IX 
1 UVOD ..........................................................................................................................................1 
2 DIGITALNE KOMPETENCE ...........................................................................................................3 
2.1 OPREDELITEV DIGITALNIH KOMPETENC .................................................................................3 
2.2 PROJEKT DIGCOMP .................................................................................................................8 
2.3 SEDANJE STANJE IN PRIHODNJI POMEN DIGITALNIH KOMPETENC .................................... 10 
2.4 NAČINI PRIDOBIVANJA DIGITALNIH KOMPETENC ............................................................... 13 
3 MLADI IN DIGITALNE KOMPETENCE ........................................................................................ 15 
3.1 DIGITALNI RAZKORAK PRI MLADINI ..................................................................................... 15 
3.2 IZOBRAŽEVANJE IN MLADINA .............................................................................................. 17 
3.3 MLADINA IN PASTI DIGITALNEGA SVETA ............................................................................. 18 
4 RAZISKAVA DIGITALNIH KOMPETENC DIJAKOV V SLOVENSKIH SREDNJIH ŠOLAH .................. 20 
4.1 METODOLOGIJA RAZISKOVALNE NALOGE ........................................................................... 21 
4.2 VZOREC SODELUJOČIH DIJAKOV .......................................................................................... 21 
4.3 ANALIZA IN PREDSTAVITEV REZULTATOV ............................................................................ 22 
4.3.1 PRIDOBIVANJE DIGITALNIH SPRETNOSTI ........................................................................ 23 
4.3.2 STOPNJA USVOJENIH DIGITALNIH KOMPETENC ............................................................. 25 
4.3.2.1 Informacijska pismenost ................................................................................................. 26 
4.3.2.2 Komuniciranje in sodelovanje ......................................................................................... 28 
4.3.2.3 Izdelovanje digitalnih vsebin ........................................................................................... 31 
4.3.2.4 Varnost ............................................................................................................................ 33 
4.3.2.5 Reševanje problemov ...................................................................................................... 35 
4.3.3 DIGITALNA KOMPETENCA DIJAKA .................................................................................. 37 
4.3.3.1 Povprečje digitalnih kompetenc dijakov ......................................................................... 38 
4.3.4 PRIMERJAVA REZULTATOV MED DIJAKI SPLOŠNE IN POKLICNE SMERI IZOBRAŽEVANJA
 ........................................................................................................................................ 39 
4.3.4.1 Izvor digitalnih kompetenc dijakov ................................................................................. 39 
4.3.4.2 Osvajanje digitalnih spretnosti v šoli ............................................................................... 40 
4.3.4.3 Čas, namenjen osvajanju digitalnih spretnosti doma ..................................................... 41 
4.3.4.4 Primerjava po področjih digitalnih kompetenc ............................................................... 42 
4.3.4.5 Primerjava usvojenih digitalnih kompetenc dijakov ....................................................... 46 
5 ZAKLJUČEK ............................................................................................................................... 48 
LITERATURA IN VIRI .......................................................................................................................... 51 
 viii 
PRILOGE ............................................................................................................................................ 54 






Grafikon 1: Učenje digitalnih spretnosti v šoli ................................................................................. 23 
Grafikon 2: Učenje digitalnih spretnosti doma ................................................................................ 24 
Grafikon 3: Način pridobivanja digitalnih spretnosti dijakov ........................................................... 25 
Grafikon 4: Število predmetov, ki učijo digitalne spretnosti ............................................................ 25 
Grafikon 5: Informacijska pismenost: iskanje digitalnih vsebin ....................................................... 27 
Grafikon 6: Informacijska pismenost: vrednotenje digitalnih vsebin .............................................. 27 
Grafikon 7: Informacijska pismenost: upravljanje z digitalnimi vsebinami...................................... 28 
Grafikon 8: Komuniciranje in sodelovanje: sporazumevanje s pomočjo digitalne tehnologije ....... 29 
Grafikon 9: Komuniciranje in sodelovanje: deljenje digitalnih vsebin, vključevanje v družbi in 
sodelovanje dijakov .......................................................................................................................... 29 
Grafikon 10: Komuniciranje in sodelovanje: spletni bonton ............................................................ 30 
Grafikon 11: Komuniciranje in sodelovanje: digitalna identiteta .................................................... 30 
Grafikon 12: Izdelovanje digitalnih vsebin: razvijanje ...................................................................... 31 
Grafikon 13: Izdelovanje digitalnih vsebin: poustvarjanje in povezovanje ...................................... 32 
Grafikon 14: Izdelovanje digitalnih vsebin: avtorske pravice in licence........................................... 32 
Grafikon 15: Izdelovanje digitalnih vsebin: programiranje .............................................................. 33 
Grafikon 16: Varnost: varovanje naprav .......................................................................................... 34 
Grafikon 17: Varnost: varovanje podatkov ...................................................................................... 34 
Grafikon 18: Reševanje problemov: tehnične težave ...................................................................... 35 
Grafikon 19: Reševanje problemov: potrebe in odzivi ..................................................................... 36 
Grafikon 20: Reševanje problemov: ustvarjalna uporaba................................................................ 36 
Grafikon 21: Reševanje problemov: digitalni razkorak .................................................................... 37 
Grafikon 22: Usvojena raven digitalnih kompetenc posameznega dijaka ....................................... 38 
Grafikon 23: Povprečje digitalnih kompetenc dijakov ..................................................................... 39 
Grafikon 24: Izvor digitalnih kompetenc dijakov – primerjalno med skupinama ............................ 40 
Grafikon 25: Učenje digitalnih spretnosti dijakov v šoli – primerjalno med skupinama ................. 41 
Grafikon 26: Učenje digitalnih spretnosti dijakov doma – primerjalno med skupinama ................ 42 
Grafikon 27: Informacijska pismenost – primerjalno med skupinama ............................................ 43 
Grafikon 28: Rezultati komuniciranja in sodelovanja – primerjalno med skupinama ..................... 43 
Grafikon 29: Rezultati izdelovanja digitalnih – primerjalno med skupinama .................................. 44 
Grafikon 30: Rezultati varnosti – primerjalno med skupinama ....................................................... 45 
Grafikon 31: Rezultati reševanja problemov dijakov splošne smeri ................................................ 46 
Grafikon 32: Rezultati digitalnih kompetenc – primerjalno med skupinama .................................. 47 
 
KAZALO SLIK 
Slika 1: Global connectivity index 2018 ............................................................................................ 11 
 x 
 KAZALO TABEL 
Tabela 1: Sklopi projekta DigComp .................................................................................................... 9 
Tabela 2: Vzorec raziskave ............................................................................................................... 22 
Tabela 3: Legenda ravni doseganja digitalnih kompetenc (1-8) ...................................................... 26 
Tabela 4: Povprečne vrednosti doseganja digitalnih kompetenc dijakov ........................................ 38 
Tabela 5: Povprečne vrednosti digitalnih kompetenc – primerjalno med skupinama .................... 46 
 1 
1 UVOD 
Digitalne kompetence so v tehnološki dobi postale ključnega pomena na vseh področjih v 
življenju. Če želimo sodelovati v današnjem tehnološkem oz. digitalnem svetu, nam ne 
preostane nič drugega kot osvajanje novih znanj in konceptov. Kot vidimo, se je tehnologija 
v preteklosti nenehno razvijala, zato lahko enako predvidevamo tudi za prihodnost. 
Posledično so se razvijala tudi znanja za upravljanje digitalne tehnologije, kar za nas pomeni 
vseživljenjsko učenje (Vuorikari, 2015).  
Digitalni svet nam je ustvaril mnogo izzivov in priložnosti. Hkrati s tem so se pojavile 
potrebe po pridobivanju novih kompetenc, ki nam omogočajo izkoristiti ponujene 
možnosti. Z njimi se sooča veliko strokovnjakov, ki so v te namene podali svoje 
interpretacije digitalnih kompetenc in govorili o njihovi pomembnosti. Podani so bili 
predlogi za spremembe poučevanja mladine, različni projekti, ki so se izvajali oz. so v teku 
in pripomorejo k opredelitvi in samoanalizi digitalnih kompetenc ter ozaveščanju 
prebivalstva o tej tematiki. 
Namen diplomskega dela je bil raziskati in opredeliti koncepte digitalnih kompetenc, opisati 
evropski projekt DigComp ter prikazati pomembnost in izzive digitalnih kompetenc na vseh 
področjih sodobne družbe. 
Cilji diplomske naloge so: 
1. opredeliti koncept digitalnih kompetenc, 
2. preučiti in predstaviti okvir evropskega projekta DigComp, 
3. prikazati pomembnost digitalnih kompetenc za našo sedanjost in prihodnost, 
4. raziskati povezave med mladino in digitalno tehnologijo , 
5. raziskati potrebe in probleme mladine pri učenju digitalnih kompetenc in delovanju 
v digitalnem svetu, 
6. preveriti zastavljene hipoteze. 
Cilj raziskave je bil ugotoviti stopnjo digitalnih kompetenc dijakov, kjer so dijaki pridobili 
največ digitalnih kompetenc, ter primerjati pridobljene rezultate med dijaki splošne 
izobrazbe in poklicne izobrazbe. 
Hipoteze, ki sem jih zastavil pri raziskavi, so: 
H1: Dijaki poklicne oz. tehnične smeri izobrazbe imajo boljše digitalne kompetence kot 
dijaki splošne smeri izobrazbe. 
H2: Največ digitalnih spretnosti dijaki usvojijo zunaj šole. 
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H3: Večina dijakov ima usvojeno vsaj četrto raven digitalnih kompetenc po okviru projekta 
DigComp. 
V teoretičnem delu sem predstavil koncept digitalnih kompetenc, pomembne sorodne 
izraze, projekt DigComp in prikazal povezave mladine in digitalnega sveta. Pri tem sem 
uporabil deskriptivno metodo ter metodo analize in sinteze. Analiziral sem različne članke 
in raziskave na obravnavano temo; nato sem združil in povzel znanje, ki sem ga pridobil. 
V raziskovalnem delu sem s pomočjo metode anketiranja pridobil vpogled v digitalne 




2 DIGITALNE KOMPETENCE 
Digitalna kompetenca je ena izmed osmih sestavin ključnih kompetenc, ki so pomembne za 
naše sodelovanje v vse bolj digitalni družbi. Preostale ključne kompetence so naslednje: 
sporazumevanje v maternem jeziku, sporazumevanje v tujem jeziku, matematične ter 
osnovne kompetence v znanosti in tehnologiji, učenje učenja, socialne in državljanske 
kompetence, podjetništvo ter kulturna zavest in izražanje (Ala-Mutka, 2011; Ferrari 2012). 
V tem poglavju bom podal opredelitev digitalnih kompetenc, predstavil sorodne izraze in 
povezave med njimi, predstavil Evropski projekt DigComp, prikazal pomen digitalnih 
kompetenc za sedanjost in prihodnost ter podal nekaj načinov pridobivanja digitalnih 
kompetenc. 
2.1 OPREDELITEV DIGITALNIH KOMPETENC 
Pri opisovanju digitalnih kompetenc naletimo na izziv, saj zaradi različnega opisovanja 
koncepta digitalnih kompetenc s strani strokovnjakov in neprestanega razvoja tehnologije 
težko definirati, kaj pomeni digitalna kompetenca. Uporabljeni so različni izrazi za 
opisovanje koncepta digitalnih kompetenc: računalniška pismenost, tehnološka znanja, 
informacijsko-tehnološka znanja, informacijska pismenost, digitalna pismenost, digitalna 
znanja ipd. (Ilomäki, Kantosalo & Lakkala, 2011).  
Za definiranje koncepta digitalne kompetence je potrebno poznati definicijo kompetence. 
Kompetenca je definirana kot pomembno znanje oz. zmožnost, ki je potrebna za izvajanje 
določenih nalog (Cambridge University Press, 2019). Če sklepamo po tem, je digitalna 
kompetenca pomembno znanje in zmožnost upravljanja digitalne tehnologije za izvajanje 
preprostih in kompleksnih nalog.  
Spodaj podajam nekaj definicij digitalnih kompetenc, ki so jih podali strokovnjaki: 
− Na splošno jo lahko definiramo kot samozavestno in kreativno uporabo IKT 
(informacijska komunikacijska tehnologija) za doseganje ciljev pri delu, učenju in 
vsakdanjem življenju (Ala-Mutka, 2011, str. 1). 
− Digitalna kompetenca je nekoliko bolj splošen koncept, ki se nanaša, na to, katere 
vrste sposobnosti, znanja, razumevanja potrebujejo ljudje za sodelovanje v družbi, 
izobraževanju, ekonomiji, politiki (Hatlevik & Christophersen, 2013, str. 241). 
− V članku »What is digital competence«, koncept digitalne kompetence opredelijo 
tako: »Digitalna kompetenca je postala ključnega pomena v diskusiji, kakšne 
sposobnosti in razumevanja naj bi imeli ljudje v družbi, ki se osredotoča na znanje. 
Predvsem je politični koncept, ki temelji na željah in upanju o naših potrebah v 
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prihodnosti in so zasidrane v ekonomski tekmovalnosti, kjer je nova tehnologija 
obravnavana kot priložnost in rešitev« (Ilomäki, idr., 2011, str. 1). 
Kot sem že omenil, je eden izmed problemov jasne opredelitve koncepta digitalnih 
kompetenc neprestan razvoj tehnologije. Na začetku se je koncept digitalnih kompetenc 
nanašal le na »osebni računalnik«, ki je predstavljal splošno razširjeno digitalno tehnologijo. 
Danes pa obsega digitalna tehnologija mnogo več: pametne telefone, digitalne medije, 
video igralne konzole, internet itd. Poleg tega, da tehnologija danes predstavlja večji nabor 
naprav kot v preteklosti, tehnologija prav tako pomeni večje število prilagojenih, novih in 
hitro se spreminjajočih praks, saj danes delujemo na drugačen način kot prej (Ferrari 2013, 
str. 5). V 80. letih prejšnjega stoletja je digitalno tehnologijo uporabljalo le nekaj 
strokovnjakov in večinoma za strokovne in raziskovalne namene, kot je programiranje in 
računalniško znanje. V 90. letih prejšnjega stoletja pa se je tehnologija hitro razširila tudi 
na različna delovna mesta ter na čisto običajna področja življenja, saj smo jo začeli 
uporabljati doma za igranje računalniških igric, digitalno shranjevanje podatkov na diskete, 
internet je postal dostopen večji množici ljudi itd. Od takrat naprej so digitalne kompetence 
začenjale pridobivati svojo pomembnost na delavnem mestu ter v vsakodnevnem življenju 
in pojavila se je potreba po opredelitvi koncepta. Danes si ne moremo predstavljati, 
življenja brez tehnologije, saj se večina ljudi popolnoma zanaša nanjo že za osnovne 
potrebe. 
Področja, ki jih obsegajo digitalne kompetence, so pravzaprav povsod, saj tehnologijo 
uporabljamo na področju vsakodnevnega življenja, v ekonomskem svetu, pri izobraževanju 
in v politiki. Na podlagi tega lahko sklepamo, da se bo koncept še naprej razvijal zaradi naših 
potreb in tehnološkega napredka. 
Pri vsakodnevnem življenju se pokaže pri potrebi do socializiranja z družbo in družino, kar 
nam je olajšala tehnologija interneta, pametnih telefonov ipd. To nam je omogočilo dostop 
do kogarkoli po svetu, če to sam dovoljuje in ima dostop do enake tehnologije. Pokaže se 
tudi pri vsakodnevnih opravilih, ki jih opravljamo. Na primer, pri kuhanju imamo vse več 
digitalne opreme, s katero upravljamo; pri transportnih vozilih je vse več digitalne opreme. 
Kakršne koli informacije večinoma iščemo na Googlu, YouTubu in ostalih digitalnih medijih. 
Zabava je tudi ena izmed naših potreb, ki je je v digitalnem svetu na pretek: poslušanje 
glasbe na YouTubu, gledanje filmov in videoposnetkov na YouTubu, televiziji, Netflixu, 
igranje računalniških igric in še mnogo drugih vrst zabave. 
V ekonomskem svetu so digitalne kompetence ključnega pomena, kar je razvidno v zgoraj 
omenjeni opredelitvi kompetence Ilomäka idr. (2011, str. 1), kjer je tehnologija 
obravnavana kot priložnost in rešitev. To je visokega pomena za zasebni sektor, katerega 
glavni cilj je rast in razvoj podjetja oz. organizacije in ohranitev konkurenčnosti. Podobno 
velja tudi za javni sektor, ki ima nekoliko drugačne cilje in naloge, vendar prav tako 
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potrebuje rešitve in priložnosti, ki so na voljo. Na večini delovnih mest je sedaj pomembno 
znanje upravljanja z digitalno tehnologijo, saj z njeno pomočjo opravimo veliko več in s tem 
prihranimo čas in po vsej verjetnosti izboljšamo kvaliteto dela. Nekaj primerov: 
− uporaba različnih programov za analizo podatkov in informacij: borzni trgovalci si s 
pomočjo različnih algoritmov in programskih orodij pomagajo najti najoptimalnejše 
vstope na trg; 
− shranjevanje podatkov je postalo mnogo bolj učinkovito s pomočjo tehnologije v 
»oblaku«; 
− Komuniciranje je prav tako napredovalo; partnerji lahko sodelujejo med seboj 
kjerkoli po svetu z video klicem, e-mailom, Facebookom ipd. Sodelavci so lahko v 
kontaktu tudi doma. 
− Vse bolj se je pojavilo delo od doma, kjer osebe svoje službene naloge opravljajo 
delno ali v celoti od doma. 
− Več in več delovnih mest uporablja digitalno tehnologijo kot ključni pripomoček za 
izvedbo nalog, npr. računalnik in pametni telefon, ki sta najbolj pogosta. 
− Oglaševanje je zelo pomembna aktivnost podjetij oz. organizacij, da pridobijo 
prepoznavnost. Pri tem se vse bolj uporablja oglaševanje na digitalnih medijih, kot 
so Google, YouTube, Instagram, Facebook ipd. 
Na področju izobraževanja imamo podobne principe, ki sem jih že opisal pri drugih 
področjih (komuniciranje, delo od doma, uporaba programov ipd.). Digitalna tehnologija 
nam je zmožna nuditi dodatne percepcije, ki nam lahko poglobijo znanje o določeni vsebini, 
npr. učimo se neko snov iz tiskanega besedila, nato pa lahko pogledamo video vsebino o 
tej snovi na YouTubu. S tem smo si pridobili izkušnjo in vpogled v tematiko, ne da bi jo 
morali izkusiti v praksi. Po mojem mnenju je največja prednost, ki smo jo pridobili z digitalno 
tehnologijo, dostop do informacij in podatkov ne glede na prostor in čas, v katerem smo 
trenutno, saj je vse, kar potrebuješ, samo dostop do digitalne tehnologije. Kot primer bom 
navedel svojo izkušnjo, ki mi jo je omogočil internet. Ko sem prišel v 2. letnik srednje šole, 
me je čisto prevzel videoposnetek na YouTubu, ki je prikazoval kreativno uporabo svojega 
telesa v gibanju. Ta veščina se imenuje »freerunning«, kjer ljudje s svojim telesom (salte in 
druge tehnike) kreativno premagujejo ovire. Od takrat naprej sem s pomočjo digitalnih 
medijev pridobil teoretično znanje o tem športu in s pomočjo šole (ki mi je nudila 
telovadnico) nadgradil sposobnost do te stopnje, da sem postal trener te veščine. 
Samoučenje nikoli ni bilo lažje kot v tej dobi. 
V politiki so digitalne kompetence najbolje uporabljene za promocijo svoje politične 
skupine, predstavitev projektov (primer: DigComp), objave razpisov in novic, objave in 
obrazložitve zakonov ipd. Zadnja leta je bila vse bolj prisotna tema o pomembnosti 
digitalnih kompetenc državljanov, ki se odraža v prepričanjih in željah uresničevanja potreb 
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danes in v prihodnosti, predvsem zaradi ekonomskih razlogov (Ilomäki, idr., 2011). 
Posledično se je razvila tematika o digitalnem razkoraku, ki razpravlja o razponu med 
ljudmi, ki imajo in nimajo dostop do računalnikov in povezave do internetnega omrežja (van 
Dijk, 2006, str. 221). Več o tem opišem v naslednjem poglavju. 
Če povzamem, je koncept digitalnih kompetenc zelo širok, saj obsega večino področij v 
posameznikovem življenju in opisuje predvsem znanja oz. sposobnosti, ki jih potrebujemo 
za upravljanje digitalne tehnologije in delovanje v vse bolj digitalnem svetu. Razvoj 
koncepta digitalnih kompetenc je posledica neprestanega razvoja digitalne tehnologije in 
naših potreb. 
Za boljše razumevanje koncepta digitalnih kompetenc je potrebno tudi razumeti sorodne 
oz. podobne izraze, ki jih omenjajo strokovnjaki in povezujejo z digitalnimi kompetencami. 
Digitalna pismenost 
Digitalna pismenost je razširjen koncept pismenosti, ki povezuje digitalno tehnologijo, 
vsebino in svet s sposobnostmi branja, pisanja in razumevanja. 
»Digitalna pismenost vsebuje več kot samo znanje o uporabi digitalne tehnologije, vsebuje 
veliko različnih in kompleksnih kognitivnih, motoričnih, socioloških in čustvenih 
sposobnosti, ki jih posameznik potrebuje za efektivno delovanje znotraj digitalnega sveta« 
(Eshet-Alkalai, 2004, str. 93).  
Martin in Grudziecki (2006, str. 255) sta predstavila tri stopnje razvoja digitalne pismenosti: 
− 1. stopnja predstavlja digitalne kompetence oz. njihovo opredelitev in vključuje 
stopnje spretnosti od osnovnih vizualnih prepoznavnosti in ročnih spretnosti do 
kritičnejših in konceptualnih pristopov; vključuje tudi zavedanja in stališča.  
− 2. stopnja predstavlja digitalno uporabo, ki se nanaša na uporabo digitalnih 
kompetenc v določenih okoliščinah (v vsakdanjem življenju, pri poklicu itd.).  
− 3. stopnja predstavlja digitalno transformacijo, ki je končno oz. najvišje stanje 
znanja digitalne pismenosti. Dosežena je, ko z digitalno uporabo omogočimo 
inovacijo in kreativnost znotraj profesionalnega ali izobraževalnega področja. 
Zaključimo lahko, da gre pri digitalni pismenosti za uspešno rabo digitalnih kompetenc pri 
različnih življenjskih situacijah, torej so digitalne kompetence velik del oz. temelj digitalne 
pismenosti (Martin & Grudziecki, 2006). 
Izrazi sorodni digitalni pismenosti, ki se prav tako povezujejo z digitalno pismenostjo, so: 
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− Informacijska komunikacijska tehnološka pismenost (IKT pismenost): Opisuje 
tehnologijo in osnovne sposobnosti uporabe računalnika (Stanojev & Florjančič 
2018, str. 10). 
− Informacijska pismenost: Opisuje zmožnost iskanja, dostopanja, vrednotenja in 
uporabe informacij, dostopnih na internetu (Stanojev & Florjančič 2018, str. 10). 
− Vizualna pismenost se nanaša na sposobnost razumevanja vizualnih simbolov in 
sporočil (Stanojev & Florjančič 2018, str. 10). 
− Medijska pismenost je sposobnost dostopati do medijev, ki vsebuje razumevanje in 
ocenjevanje raznolikih pogledov medijev in njegovih vsebin ter kreiranje 
komunikacij v različnih okoliščinah (Ferrari, 2012). 
Digitalni razkorak 
Digitalni razkorak je pogosto opredeljen kot neenakost, ki jo povzroči nezmožnost dostopa 
ali (ne)sposobnost uporabe digitalne tehnologije (Anželj idr., 2015, str. 406). Najpogostejši 
vzroki za neenakost so: 
− Geografska lokacija posameznika: To je najbolje razvidno med razvitimi in 
nerazvitimi državami (lahko tudi med mesti v posamezni državi), kjer je zaradi 
gospodarskih razlogov razlika pri dostopanju tehnologij. Amerika, ki je vodilna sila 
v svetu, bo imela veliko več tehnologije, ki jo njeni prebivalci lahko uporabljajo, kot 
pa Indija, kjer po nekaterih predelih primanjkuje elektrike, ki je osnovna potreba za 
delovanje digitalnih tehnologij. 
− Starost: Generacija, ki se je rodila in odraščala s tehnologijo (od približno leta 1990 
naprej), je s tem pridobila veliko osnovnega znanja, potrebnega za njeno uporabo. 
Najpogostejši primer je, ko svoj otrok uči starše, kako uporabljati računalnik, 
pametni telefon, internet ipd. 
− Digitalna pismenost in digitalne sposobnosti: določene tehnologije lahko 
uporabljamo samo, če imamo dovolj znanja za njihovo uporabo. 
− Ekonomski položaj posameznika je zelo povezan z geografsko lokacijo. Posameznik 
potrebuje denar, če želi pridobiti novo tehnologijo in z njo sodelovati v digitalnem 
svetu. 
− Fizična zmožnost posameznika: Za uporabo tehnologije potrebujemo osnovno 
fizično zmogljivost (gibanje roke), ki je nekaterim onemogočena zaradi poškodbe 
ali nesreče pri rojstvu. 
Države na različne načine rešujejo problem digitalnega razkoraka. Organizirajo različne 
programe, ki prebivalce učijo digitalnih veščin in pismenosti ali pa ponudijo okolje, ki 




Digitalne sposobnosti velikokrat enačimo s pojmom digitalne kompetence (celo nekateri 
strokovnjaki jih enačijo), vendar to nista sinonima. Digitalna sposobnost natančno opisuje 
neko znanje (primer: upravljanje s podatki, informacijami in digitalnimi vsebinami). 
Digitalna kompetenca je sestavljena iz teh sposobnosti (primer: informacijska pismenost) 
in je sposobnost to znanje uporabiti. Torej je digitalna kompetenca širšega pomena, 
digitalna sposobnost pa ožjega. Koncept podobno opišeta tudi Hatlevik in Christophersen 
(2013, str. 241). 
2.2 PROJEKT DIGCOMP 
Od leta 2005 naprej je Evropska unija začela razpravljati o digitalnih kompetencah 
(Carretero, idr., 2017, str. 6). Povod za to je bilo spoznanje, da so digitalne kompetence 
med ključnimi kompetencami, ki so potrebne za delovanje v sodobni družbi in so ključnega 
pomena za našo prihodnost. Večji pomen so pridobile, ko je Evropska unija spoznala, da se 
digitalni razkorak vse bolj povečuje, saj po dokumentu »Tallinn Digital Summit« 44 % 
Evropejcev nima zadostnih digitalnih kompetenc (Evropska Komisija, 2017). Zaradi teh 
potreb so strokovnjaki podali predlog, da se digitalne kompetence označi kot eno izmed 
človekovih pravic (Ferrari, 2012). Na podlagi teh potreb se je Evropska komisija lotila 
raziskave digitalnih kompetenc svojih državljanov in izdelave projekta DigComp. 
DigComp je projekt Evropske komisije, katerega namen je opredeliti, katere so ključne 
digitalne kompetence, in izdelati okvir, ki bo vodilo za razumevanje in pridobivanje teh 
kompetenc (Ferrari, 2012, str. 1). Namenjen je ljudem in se ne posveča tehnologiji, temveč 
podpira odločno in odgovorno uporabo digitalne tehnologije. DigComp okvir je sestavljen 
iz petih sklopov (Carretero, idr., 2017, str. 10) (tabela 1): 
1. sklop: Področje kompetenc, ki so prepoznane kot del digitalnih kompetenc. 
2. sklop: Opisi in nazivi kompetenc, ki se nanašajo na posamično področje. 
3. sklop: Ravni doseganja kompetenc. 
4. sklop: Znanja, sposobnosti in odnosi za posamično kompetenco. 
5. sklop: Primeri uporabe kompetenc za posamezne namene.  
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1.1 Brskanje, iskanje in izbiranje 
podatkov, informacij in digitalnih 
vsebin 
1.2 Vrednotenje podatkov, 
informacij in digitalnih vsebin 
1.3 Upravljanje s podatki, 






















2.1 Sporazumevanje z uporabo 
digitalnih tehnologij 
2.2 Deljenje digitalnih vsebin z 
uporabo digitalnih tehnologij 
2.3 Vključevanje v družbi z 
uporabo digitalne tehnologije 
2.4 Sodelovanje z uporabo 
digitalnih tehnologij 
2.5 Spletni bonton 




3.1 Razvijanje digitalnih vsebin 
3.2 Poustvarjanje in povezovanje 
digitalnih vsebin 
3.3 Avtorske pravice in licence 
3.4 Programiranje 
4. Varnost 4.1 Varovanje naprav 
4.2 Varovanje osebnih podatkov 
in zasebnosti  
4.3 Varovanje zdravja in dobrega 
počutja 




5.1 Reševanje tehničnih težav 
5.2 Prepoznavanje tehnoloških 
odzivov 
5.3 Ustvarjalna uporaba digitalnih 
tehnologij 
5.4 Prepoznavanje digitalnih 
razkorakov 
Vir: Carretero, idr. (2017, str. 11) 
Opredeljenih je 5 področij digitalnih kompetenc, v katerih je skupno 21 kompetenc, ki so 
razdeljene v omenjena področja, pri čemer vsako od področij vsebuje med 3 in 6 
kompetenc. Vsaka od 21 digitalnih kompetenc je opredeljena z 8 stopnjami doseganja 
(Carretero, idr., 2017, str. 13): 
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− Začetna stopnja: 
1. raven se nanaša na reševanje enostavnih nalog s pomočjo drugih bolj veščih 
oseb. 
2. raven se prav tako nanaša na enostavne naloge, ki pa jih posameznik že zmore 
rešiti sam ali pa z malo pomoči. 
− Srednja stopnja: 
3. raven se nanaša na običajna opravila in reševanje enostavnih problemov 
samostojno. 
4. raven opredeljuje reševanje natančno določenih in neobičajnih problemov. 
− Napredna stopnja: 
5. raven: premagovanje različnih nalog in problemov in zmožnost nuditi pomoč 
ostalim. 
6. raven: opravljanje zahtevnejših nalog in zmožnost prilagajanja drugim pri teh 
opravilih. 
− Stopnja mojstrstva: 
7. raven: reševanje kompleksnih problemov z omejenimi možnimi rešitvami. 
8. raven: reševanje kompleksnih problemov s številnimi soodvisnimi dejavniki. 
Po obrazložitvi kompetenc (sklop 1 in 2) in opisu stopnje znanja (ravni doseganja 
kompetenc, sklop 3) sledi še obrazložitev s primerom vsake kompetence posebej (sklop 4) 
in nato primeri rabe na področju zaposlovanja in izobraževanja (s pomočjo osmih ravni 
doseganja, sklop 5), ki nam omogoči boljše razumevanje in uporabo okvira DigComp 
projekta (Carretero, idr., 2017). 
Projekt je potem torej vodilo za posameznike, da si z njegovo pomočjo pridobijo znanje in 
predstavo o digitalnih kompetencah ter analizirajo svojo stopnjo digitalnih kompetenc, 
tako da lahko vidijo, katero znanje jim še primanjkuje.  
2.3 SEDANJE STANJE IN PRIHODNJI POMEN DIGITALNIH KOMPETENC 
Digitalne kompetence so danes v svetu prepoznane kot ključne kompetence za delovanje 
in sodelovanje v današnjem tehnološkem svetu. Prav tako so s strani različnih 
strokovnjakov prepoznane kot ena od človekovih pravic, saj predstavljajo potrebo in 
pravico vsakega državljana, če želimo, da bo sposoben sodelovati in delovati v današnjem 
tehnološkem svetu (Ferrari, 2012). Poročilo Evropske Unije je izpostavil problem, da 16 od 
28 držav članic (vključno s Slovenijo) zaostaja pri digitalni evoluciji (DIGITAL EUROPE, 2017, 
st. 8).  
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Slika 1 prikazuje, v kateri fazi so države glede na investicije v digitalno transformacijo, 
merjeno z GCI indeksom. Ocenjenih je 79 držav, med katerimi so na prvih mestih Amerika, 
Singapur in Švedska. Med zadnjimi pa so Etiopija, Bangladeš in Pakistan. Slovenija je na 26 
mestu z GCI oceno 51, ki še vedno spada v srednjo fazo »adopters«. 
Slika 1: Global connectivity index 2018 
  
Vir: Huawei Technologies (2018) 
S hitrim razvojem tehnologije lahko predvidevamo, da bodo zaposleni vsakodnevno delali 
s tehnološko naprednimi orodji ter reševali kompleksne informacijsko tehnološke 
probleme oz. naloge, za kar bodo potrebne digitalne kompetence. Na trgu delovne sile se 
že pojavlja veliko povpraševanje po ljudeh, ki so digitalno kompetentni in delodajalci že 
opozarjajo, da ustrezno digitalno usposobljene kadre vse težje najdejo. To je po eni strani 
razumljivo, saj število novih tehnološko zahtevnih delovnih mest z razvojem nove 
tehnologije raste. Hkrati se število ustrezno kompetentnih ljudi ne povečuje enako hitro. 
Tako je na primer porasla potreba po ljudeh, ki znajo programirati, obvladajo rudarjenje in 
analitiko velikih količin podatkov oz. informacij na področju marketinga, saj jih podjetja in 
organizacije potrebujejo, če želijo biti konkurenčna in uspešna na globalnem trgu. Evropska 
Komisija opozarja, da ima 40 % podjetij težave najti IKT strokovnjake ter napoveduje, da bo 
v letu 2020, 500.000 nezasedenih delovnih mest za IKT specialiste (Evropska Komisija, 2017, 
str. 2).  
Podatki in informacije danes predstavljajo nov razred sredstev, ki pa se nekoliko razlikujejo 
od ostalih sredstev, kot je nafta. Digitalne informacije oz. podatki se pridobivajo, hranijo 
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obdelujejo, vrednotijo, kupujejo in prodajajo na drugačne načine (DIGITAL EUROPE, 2017, 
str. 6). Podatki oz. informacije so postale nove priložnosti za podjetja in organizacije, da 
pridobijo konkurenčnost na globalnem trgu. Z njimi podjetja ali organizacije pridobijo 
podrobnejši vpogled v njihovo delovanje, kam se usmeriti v trgu, da pridobijo svojo 
konkurenčno prednost ter prikažejo relevantnost podjetja ali organizacije v prihodnosti, če 
bo obstala v digitalni revoluciji (Opher, Chou, Onda & Sounderrajan, 2016, str. 1). 
Zelo malo evropskih držav lahko konkurenčno tekmuje v globalni podatkovni ekonomiji. 
Izjemi sta Nizozemska in Švedska. Zelo veliko jih zaostaja predvsem zato, ker še niso pričele 
investirati oz. integrirati ali pa niso ujele potenciala napredne tehnologije, kot je: 
tehnologija v oblaku, internet stvari oz. IoT, veliki podatki in umetna inteligenca. Za 
zmanjšanje tega razkoraka, bo potrebno vložiti investicije v IKT infrastrukturo, v izboljšavo 
uporabniških aplikacij in njihovih izkušenj (DIGITAL EUROPE, 2017, str. 8). 
Kljub zaostanku investicij v digitalno tehnologijo je zavedanje pomembnosti in priložnosti, 
ki jih nudi digitalna tehnologija, danes zelo visoko. Kar 75 % evropskih podjetij jih vidi kot 
priložnost za napredek. Podjetja se počasi premikajo k integraciji digitalne tehnologije, kar 
je razvidno v povečanem vlaganju v »digitalne tovarne«. Vendar kljub temu evropska 
podjetja zaostajajo pri digitalni transformaciji, saj se koncentrirajo predvsem na prvi nivo 
digitalne tehnologije (širokopasovno omrežje, IT infrastruktura, digitalna orodja za 
računovodstvo in upravljanje odnosov s strankami). Drugi nivo pa še vedno zaostaja, saj je 
stopnja adaptacije za mobilne storitve 26 %, tehnologija v oblaku in socialna omrežja 23 %, 
robotizirani in avtomatizirani stroji 22 %, internet stvari 19 %, veliki podatki in analiza 
podatkov 19 % ter rešitve za varnost na internetu 16 %. Stopnja adaptacije nam prikaže, 
kolikšen delež podjetij je adaptiralo določeno digitalno tehnologijo v svoje delovno okolje 
(DIGITAL EUROPE, 2017, str. 9). 
Digitalni potencial Evrope je na 12 % in zaostaja za vodilno Ameriko, ki je na 18 %. Evropska 
unija se zaveda, da si ne more dovoliti še večjega zaostanka, saj bodo posledice prevelike. 
Za dvig digitalnega potenciala je potrebno usposobiti ljudi in nadgraditi digitalno 
tehnologijo. Evropska komisija se s problemom sooča in ga rešuje z/s (DIGITAL EUROPE, 
2017; Evropska Komisija, 2010, 2017): 
− nudenjem in spodbujanjem različnih programov oz. projektov, ki temeljijo na učenju 
starejših in ostalih, ki še niso digitalno pismeni; 
− izdelavo okvirja, ki opredeljuje, katere so ključne digitalne kompetence, kaj 
pomenijo, kakšne so stopnje doseganja teh kompetenc in nudenje primerov za 
boljšo predstavo (DigComp); 
− koalicijo o digitalnih kompetencah, ki je izdana leta 2016 in spodbuja neprofitne 
organizacije, podjetja, socialne partnerje in izobraževalni sektor držav članic, da se 
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spopadejo s primanjkljajem digitalnih kompetenc v Evropi. V manj kot enem letu so 
članice koalicije usposobile 7 milijonov Evropejcev; 
− organiziranjem programa za pripravništvo, ki nudi študentom izkušnje na področjih 
internetne varnosti, analize podatkov, umetne inteligence, programiranja in razvoja 
programske opreme; 
− pokritostjo 5G omrežja, ki je prioriteta Evrope za zmanjšanje digitalnega razkoraka 
in nudenje novih priložnosti razvoja; 
− inovacijo regulacij, ki bodo podpirale digitalno transformacijo in ne bodo omejile 
konkurence in varnosti; 
− nagrajevanjem posameznikov ali skupin preko »European Digital Skills Awards«. 
Evropska unija nagrajuje ljudi, ki prispevajo k razvoju digitalnih kompetenc drugih 
in da so njihovi pristopi zmožni delovati tudi v drugih mestih, regijah in državah. 
Digitalna tehnologija je naredila ogromno sprememb v svetu. Na delovnem trgu ogroža 
veliko obstoječih služb ter ustvarja veliko novih ali pa jih drastično spreminja. Torej je 
pridobivanje digitalnih kompetenc ključnega pomena tako za mlajše kot starejše. Iz tega 
izhaja potreba po novem in neprestanem učenju, tako da izziv obrnemo sebi v prid in s tem 
povečamo zaposljivost in razvoj sveta. 
2.4 NAČINI PRIDOBIVANJA DIGITALNIH KOMPETENC 
Ker je digitalna tehnologija postala temelj 21. stoletja, je za sodobno družbo zelo 
pomembno, da pridobi čim več digitalnega znanja in ga dograjuje skozi celo življenje. 
Pridobiti kompetentnost ni pomembno samo za mladino, ki se pripravlja na vstop v delovni 
trg, ampak tudi za srednjo in starejšo populacijo, če želijo biti enakovredni, samostojni in 
konkurenčni člani družbe v sodobnem svetu. Vsekakor se moramo najprej zavedati svojih 
lastnih sposobnosti, torej prepoznati, katera znanja potrebujemo, razumeti, kaj pomenijo 
in kakšna je naša usvojena stopnja teh znanj. Pri tem si lahko pomagamo z različnimi orodji, 
ki so jih pripravili strokovnjaki na tem področju. Naj omenim dve: 
− Z okvirom DigComp (podroben opis je v poglavju) pridobimo vpogled v to, katere 
digitalne kompetence Evropa izpostavlja kot ključne, opredeli pomen vsake 
digitalne kompetence posebej in s pomočjo primerov poglobi naše razumevanje in 
predstavo o njih. Poleg tega nudi orodje za samoevalvacijo naših sposobnosti z 
opisom osmih ravni doseganja teh kompetenc (Carretero, idr., 2017). 
− Projekt »Digital Skills Accelerator« je razvil orodje za samoocenjevanje digitalnih 
kompetenc (po okviru DigComp) in prikaže, pri katerih digitalnih kompetencah smo 
močni in pri katerih zaostajamo. Poleg tega nas motivira pri izboljšanju znanj, ki 
nam jih primanjkuje (European E-learning Institute, 2019). 
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Digitalne kompetence lahko pridobimo na različne načine. Lahko jih pridobimo pri 
izobraževanju v šoli ali na tečajih, lahko jih pridobimo pri delu, kjer se učimo upravljati 
tehnologijo za doseganje ciljev svojega delovnega mesta ali pa kar s samostojnim učenjem 
s pomočjo digitalne tehnologije. Digitalna tehnologija ni prispevala samo k novim 
potrebami za učenje, ampak tudi nudi možnosti in priložnosti za učenje: 
− Na digitalnih platformah, kot je YouTube, je ogromno videoposnetkov za učenje 
različnih digitalnih kompetenc. 
− Kar nekaj je spletnih strani, ki so namenjene učenju različnih sposobnosti (Skillshare, 
FutureLearn ipd.). Običajno nudijo osnovna znanja brezplačno; napredna je 
potrebno doplačati.  
− Za mlade so najpogostejši vir do znanja šole (Osnovna šola, srednja šola, fakultete, 
ipd.), ki jih poizkušajo usposobiti za njihovo prihodnost. 
− Imamo tudi kar nekaj tečajev, ki so namenjeni vsem in nudijo specifična znanja 
(SmartNinja, Zavod Šolt, ipd.). 
− Erasmus je program Evropske Unije, ki mladim (13 – 30 let starosti) nudi priložnosti 
različnih praks in izmenjav. 
− Podjetja in organizacije pošiljajo svoje zaposlene na različna izobraževanja, ki jih 
potrebujejo v svoji stroki. 
− Že s sodelovanjem v digitalnem svetu pridobimo ogromno znanja (iskanje informacij 
na Googlu; vodenje svojega profila na Facebooku ali Instagramu; objavljanje 
materiala, kot so videoposnetki in slike na Instagramu, pošiljanje e-pošte itd.). 
Načinov učenja in priložnosti imamo veliko, vendar je pomembno, da se vsak posameznik 
zaveda pomembnosti teh kompetenc in samoiniciativno zagrabi priložnosti, ki so dane. Pri 
tem je v veliko pomoč Evropska unija, ki veliko vlaga v ozaveščanje pomembnosti digitalnih 
kompetenc in s tem ogromno pripomore k zavedanju o trenutnem izzivu.  
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3 MLADI IN DIGITALNE KOMPETENCE 
»Digitalni nativci« so generacija, ki so rojeni po letu 1980 in so odraščali s tehnologijo 
(Palfrey & Gasser, 2011). Biti del te generacije ima svoje prednosti in slabosti; njihove 
digitalne kompetence so presenetljive, a hkrati tudi zaskrbljujoče. Kot otrok pridobivaš 
svoje znanje in percepcijo o svetu s pomočjo okolja, ki ti je dano. Ker je digitalna tehnologija 
postala prisotna v veliki večini domov, je ta generacija zrasla s tehnologijo kot enim od 
običajnih spremljevalcev življenja. Palfrey in Gasser (2011) v svoji knjigi podata različne 
primere tega pojava. Otrok, ki s »Photoshopom« izdela božično voščilnico iz družinske slike; 
osemletni otrok sam izdela videoposnetek in ga objavi na YouTubu, ki si ga ogleda na tisoče 
ali več ljudi; skupina študentov, ki so vdrli v spletno stran podjetja in ukradli 487 številk 
kreditnih kartic (Palfrey & Gasser, 2011, str. ii-iii). Kot vidimo, ta generacija živi zelo drugače 
od mladine prejšnjih generacij. Njihov način učenja, dela, pisanja in komuniciranja se zelo 
razlikuje. Namesto časopisov berejo bloge; najpogosteje se spoznajo v digitalnem svetu in 
potem v živo; posvojijo digitalne ljubljenčke namesto »živih« in še mnogo drugih primerov. 
Večino njihovih dejanj in dogodkov je povezanih z digitalno tehnologijo, ker nikoli niso 
poznali drugačnega življenja (Palfrey & Gasser, 2011, str. iii-iv). 
3.1 DIGITALNI RAZKORAK PRI MLADINI 
Čeprav je današnja mladina zrasla ob tehnologiji, je tudi znotraj te generacije opazen 
digitalni razkorak. Zakaj pride do teh razlik, je zelo težko določiti, saj imamo zelo veliko 
faktorjev, ki vplivajo na njihove razlike; poleg tega je vsak posameznik unikaten primer. 
Faktorji, ki vplivajo na kompetence so predvsem njihovo okolje, v katerem živijo (katero 
šolo obiskujejo, v katerem razredu so, v kakšno družino so bili rojeni, s kom se družijo itd.), 
zmožnost dostopa do različnih digitalnih tehnologij (finančna zmožnost, razvitost države 
ipd.) ter njihovi interesi (igranje igric, učenje programiranja, komuniciranje preko socialnih 
omrežij, brskanje informacij na spletu itd.) (Hatlevik & Christophersen, 2013).  
Hatlevik in Christophersen (2013) sta raziskovala povezavo med usvojenimi digitalnimi 
kompetencami dijakov in štirimi faktorji vpliva (Hatlevik & Christophersen, 2013, str. 240): 
− Kulturni kapital, ki opisuje znanje, obnašanje in sposobnosti posameznika, ki izvira 
iz sodelovanja v družbi. Pri raziskavi je bilo za ta faktor uporabljeno vprašanje, koliko 
knjig imajo dijaki doma; to naj bi bil dober pokazatelj kulturnega kapitala. 
− Jezikovna integracija opisuje učenje neke snovi v tujem jeziku; s tem se učimo dveh 
stvari hkrati. Pri tem sta dijake vprašala, kateri jezik uporabljajo doma. Dane so bile 
tri izbire (samo materni jezik; materni jezik in tuji jezik; samo tuji jezik). 
− Naravnanost k mojstrstvu predstavlja, kakšen odnos do učenja ima posameznik oz. 
kakšno voljo do mojstrstva ima pri pridobivanju kompetenc.  
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− Akademska naravnanost. Tukaj sta dijake vprašala, ali so vpisani v poklicni ali splošni 
program. Kot dodatno spremenljivko sta dodala še vpliv spola (moški/ženski spol). 
V raziskavi sta postavila 4 hipoteze (Hatlevik & Christophersen, 2013, str. 242): 
− H1: Kulturni kapital dijakov predvidi digitalne kompetence. 
− H2: Jezikovna integracija dijakov doma predvidi digitalne kompetence. 
− H3: Naravnanost k mojstrstvu predvidi digitalne kompetence. 
− H4: Akademska naravnanost predvidi digitalne kompetence. 
Postavila in analizirala sta tri modele. Model 0 predstavlja osnovni model brez dodanih 
faktorjev, ki odkriva odstopanja digitalnih kompetenc dijakov in je razdeljen na tri nivoje: 
(1) med šolami, (2) med razredi v šoli in (3) med dijaki v posameznem razredu. V modelu 1 
sta vključena faktorja kulturnega kapitala in jezikovne integracije, v modelu 2 pa še 
naravnanost k mojstrstvu ter akademska naravnanost. Analiza rezultatov modela 0 je 
pokazala 28,43 % odstopanja pridobljenih digitalnih kompetenc med različnimi šolami, 
18,59 % odstopanja med posameznimi razredi znotraj šol ter 52,98 % odstopanja med 
posamezniki znotraj posameznega razreda. Z dodanima faktorjema se je model 1 raziskave 
opazno izboljšal in potrdil pomembnost obeh faktorjev kulturnega kapitala in jezikovne 
integracije. Z vstavljanjem kulturnega kapitala, jezikovne integracije, naravnanosti k 
mojstrstvu in akademske naravnanosti v regresijsko enačbo sta ugotovila, da se odstopanje 
rezultatov med šolami zmanjša za 63,82 %, odstopanje rezultatov med razredi za 36,23 % 
ter odstopanje rezultatov med sošolci v razredu zmanjša za 8,85 %. Z rezultati sta uspela 
potrditi hipoteze 1, 3 in 4. Hipoteza 2 pa je le delno potrjena, saj pokaže veliko razliko pri 
digitalnih kompetencah dijakov, če je pri dijakih jezikovna integracija (samo tuji jezik) ali ne 
(samo materni jezik). Ni pa občutne razlike pri digitalnih kompetencah dijakov, če imajo 
delno jezikovno integracijo (materni jezik in tuji jezik) ali pa nobene. 
Povzamem spoznanje raziskave: Faktor kulturni kapital pozitivno vpliva na digitalne 
kompetence dijakov: več, kot ga imajo, boljše so digitalne kompetence. Če imajo dijaki v 
svojem domu jezikovno integracijo, to prav tako pozitivno vpliva na njihove digitalne 
kompetence. Naravnanost k mojstrstvu dijakov v šoli ima tudi zelo velik pozitivni vpliv na 
njihove digitalne kompetence, saj prikaže voljo do dela, večji trud in uporabo bolj 
poglobljenih učnih taktik. Pri faktorju akademske naravnanosti dobimo negativni vpliv na 
digitalne kompetence, saj naj bi poklicna smer izobraževanja doprinesla več digitalnih 
kompetenc kot splošna smer (Hatlevik & Christophersen, 2013). Če želimo zmanjšati 
digitalni razkorak pri mladini, je priporočljivo upoštevati vse faktorje te raziskave. 
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3.2 IZOBRAŽEVANJE IN MLADINA 
Tako kot vse prejšnje »mlade« generacije se tudi današnja mladina razlikuje od prejšnjih 
generacij. Te spremembe se kažejo v različnem načinu oblačenja, obnašanja in načinu 
komuniciranja, kot so jih imele tudi prejšnje generacije, ki pa so v veliki meri predvsem 
povezane z digitalno tehnologijo in svetom, ki ga je ustvarila in v katerem živimo. 
Danes imamo dve različni generaciji (ko govorimo o digitalni tehnologiji), ki sodelujeta med 
seboj, in sicer digitalni nativci (mladina) ter digitalni imigranti (starejši posamezniki). Razliko 
med tem dvema generacijama opiše Prensky (2001) z metaforo »naglasa«. Digitalni nativci 
svoje digitalno znanje pridobijo na »naraven« način, ker drugačnega sveta niso poznali. 
Digitalni imigranti pa so se morali prilagoditi novemu svetu; pri tem jim je ostal še »naglas« 
iz njihove preteklosti. To najlažje opazimo pri načinu delovanja med generacijama. Na 
primer, digitalni nativci informacije najprej iščejo na internetu za razliko od digitalnih 
imigrantov; pri razumevanju programov bodo digitalni imigranti najprej navodila preverili 
v priročniku, ne pa predvidevali, da jih postopka nauči lahko sam program ob njegovi 
uporabi. Primer pri uporabi telefona: digitalni imigranti za komuniciranje večinoma izberejo 
klic, digitalni nativci pa sporočila (Prensky, 2001, str. 2).  
Prensky (2001) je mnenja, da je v izobraževalnem procesu največji problem prav odnos med 
obema generacijama: digitalni imigranti (učitelji oz. profesorji), ki govorijo zastarel »jezik« 
(pred digitalno dobo) in so pogosto neuspešni pri učenju generacije, ki govori novi »jezik«, 
saj so njihova pričakovanja drugačna. Razlike in nesoglasja se predvsem izrazijo pri različnih 
vrednotah generacij. Digitalni nativci so navajeni pridobivati informacije zelo hitro, zelo radi 
opravljajo več opravil hkrati, odlično delujejo, ko so na spletu ter so vajeni takojšnega 
odziva in pogostega nagrajevanja. Te nove vrednote digitalnim imigrantom ne ustrezajo, 
saj so svoja znanja pridobili na drugačen način. Ker pa ljudje najpogosteje predajamo znanje 
na takšen ali podoben način, kot smo ga prejeli, nastane težava pri učenju te generacije 
(Prensky, 2001, str. 2-3). 
Kako se lahko soočimo s tem izzivom? Prensky (2001) v svojem članku omenja, da je zelo 
majhna verjetnost, da bi se digitalni nativci prilagodili učenju »po starem«. Če želimo 
premagati ta izziv, je potrebno spremeniti metodologijo in vsebino učenja. Pri metodologiji 
se bodo morali učitelji oz. profesorji naučiti komunicirati v jeziku in stilu njihovih učencev, 
kar pa ne pomeni spreminjati bistva vsebine ali znanja. Pri vsebini je potrebno k 
tradicionalnem znanju (logika, matematika, pismenost) dodati še digitalno znanje (o 
digitalnem svetu in o tehnologiji) (Prensky, 2001, str. 4). 
Kot primer približevanja mlajši generaciji je opisan razvoj nove računalniško podprte 
programske opreme za oblikovanje (CAD), ki je namenjena strojnim inženirjem. Ker je bil 
njihov program mnogo boljši od obstoječih na trgu, so predvidevali, da ga bo uporabljala 
 18 
celotna skupnost. Namesto predvidenega pa so naleteli na odpor, saj je njihov program 
zahteval veliko dodatnega učenja. Opazili so, da programsko opremo CAD uporabljajo 
večinoma moški, stari med 20 in 30 let. Tako so dobili odlično idejo in spremenili program 
v računalniško igrico, kjer igralec postane intergalaktični tajni agent, ki mora rešiti vesoljsko 
postajo pred napadom z uporabo CAD programa, s katerim ustvari orodja, popravi orožja 
in onesposobi pasti, ki so postavljene. Kot predvideno, je bila igrica zelo uspešna pri 
motiviranju in učenju študentov; hkrati so z igranjem pridobili spretnosti in znanja za delo 
z »resnim« programom. Več kot milijon kopij igrice je bilo izdanih v različnih jezikih 
(Prensky, 2001, str. 5). 
Izziv učenja digitalnih nativcev je zaradi njihovih potreb zelo težak in potreben sprememb. 
Če želimo imeti sposobne posameznike v prihodnosti, je priporočljivo prilagoditi 
izobraževanje na način, ki jih bo najbolje stimuliral in naučil dano vsebino. 
3.3 MLADINA IN PASTI DIGITALNEGA SVETA 
Kljub pozitivnim učinkom digitalne tehnologije in njene uporabnosti ne moremo 
spregledati tudi negativnih problemov in pasti, ki jih prinese njena uporaba. Pri teh 
problemih je najbolj izpostavljena mladina, saj se njihovo razmišljanje in obnašanje še 
razvija, kar utegne vplivati na njihovo življenje v prihodnosti. Eden večjih problemov je 
zasvojenost (lahko tudi delna) z digitalno tehnologijo in mediji. 
Pri tem močno izstopajo socialna omrežja, kot so Instagram, Facebook, Twitter ipd. Ti 
digitalni mediji so zelo olajšali zmožnost druženja; vsak, ki ima dostop do interneta, se lahko 
poveže in komunicira z drugo osebo, ki ima enako željo in dostop v kateremkoli trenutku. 
Griffiths (2018) je pri raziskovanju te tematike ugotovil, da socialna omrežja negativno 
vplivajo na mentalno zdravje uporabnikov. Najpogostejši psihološki problemi so v največji 
meri zaskrbljenost, depresija, osamljenost, hiperaktivnost in zasvojenost. Podajam nekaj 
realnih primerov: Hčerka pri kosilu uporablja telefon za druženje z nekom drugim, namesto 
da bi se družila s svojo družino. Posameznik preživi večino svojega časa v svoji sobi in igra 
računalniške igrice in doma mu ni treba zapustiti, saj lahko minimalno zadovolji vse svoje 
potrebe (druženje z vrstniki, hrana je dostavljena na dom, dolgčas mu preganja igrica). 
Sošolci opravljajo posameznika, ki je objavil sliko na Instagramu, zaradi česar se ta počuti 
odtujenega in zapade v depresijo. 
Podobno meni tudi Sinek (2017), ki v intervjuju »Inside Quest« opisuje povezavo 
psiholoških problemov s socialnimi omrežji. »Uporaba socialnih omrežji ter pametnih 
telefonov v nas sprošča kemikalijo dopamin (dopamin je kemikalija, ki nam pričara dobro 
počutje; sprošča se tudi pri uporabnikih alkohola, hazarderjih, kadilcih ipd. ter je pogosto 
vzrok zasvojenosti), zato se tako dobro počutimo, ko dobimo sporočilo«; tako dobimo 
potrditev o pripadanju k družbi. To je posebej problematično za mladino, ki odrašča in še 
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ni dobro razvila mehanizma za spopadanje s težavami in mehanizma zmerne uporabe. 
Mladina zelo hitro razvije zasvojenost z digitalno tehnologijo, saj konstantno sprošča 
dopamin. Ko pride do težav, kot so negativni komentarji ali jih na socialnih omrežjih 
zapustijo prijatelji, pa jim tako dejanje sproži negativno počutje. Ta nenehna nihanja so 
največji vzrok nesreče mladih (Sinek, 2017).  
Problem pa ni samo pri posameznikih, ki so ujeti v sistem. Podjetja, ki so ustvarila digitalna 
omrežja, gradijo na algoritmih, ki prepoznavajo, kdaj in kako posameznik preživi največ 
svojega časa na njihovi platformi in s pomočjo teh podatkov nudijo določeno vsebino na 
tak način, da pritegne uporabnikovo pozornost za več časa. Socialna omrežja večinoma 
pridobivajo kapital z nudenjem oglasov, zato svojo uspešnost merijo v času, ki ga njihovi 
uporabniki preživijo na njihovem omrežju. Posledično je njihov cilj voditi uporabnike k čim 
daljši uporabi njihove storitve. 
Nisem imel namena prikazati digitalne tehnologije kot zlo. Digitalna tehnologija nam zelo 
olajša oz. pomaga pri zelo veliko stvareh. Ker nam toliko olajša svet, pa se lahko zelo hitro 
izgubimo v njem, zato sem mnenja, da je odgovornost pri nas posameznikih in starših, da 
digitalno tehnologijo uporabljamo zmerno in odgovorno z določenimi omejitvami. Tako 
bomo lahko tehnologijo izkoristili z veliko manj negativnega vpliva na naša razmerja z 
drugimi ter na mentalno in fizično zdravje.  
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4 RAZISKAVA DIGITALNIH KOMPETENC DIJAKOV V SLOVENSKIH 
SREDNJIH ŠOLAH 
Namen diplomskega dela je analizirati, katere digitalne kompetence pridobijo dijaki in na 
kakšen način jih pridobijo. Za raziskavo sem si izbral nekaj srednjih šol, ki so usmerjene v 
poklicno in splošno smer izobraževanja. 
Kolikor mi je znano, je večino poklicnih smeri zelo tehnično usmerjenih (računalništvo, 
elektrotehnika, medijski tehnik ipd.) Pri teh smereh večinoma prevladujejo predmeti, kjer 
se uporablja digitalna tehnika, npr. robotika, programiranje, grafično oblikovanje ipd. Pri 
splošni smeri izobrazbe je poudarek na tehničnih predmetih veliko manjši. Ker se teorija od 
prakse lahko zelo razlikuje, me zanima, kakšna so realna odstopanja od moje hipoteze. Za 
pomoč pri tej hipotezi sem si pomagal z raziskavo Hatlevika in Christophersena (2013), ki 
raziskuje povezavo med digitalnimi kompetencami dijakov in njihovo akademsko 
naravnanost. Pri njuni raziskavi so imeli dijaki poklicne usmeritve boljše digitalne 
kompetence, pri čemer sta predvidevala, da zaradi vsebine predmetov, ki se jih dijaki učijo 
na svojem programu. Prva postavljena hipoteza je torej: 
H1: Dijaki poklicne oz. tehnične smeri izobrazbe imajo boljše digitalne kompetence kot 
dijaki splošne smeri izobrazbe.  
Mladina večino svojega učenja opravi v sklopu šole. Vendar pa moramo izpostaviti, da so 
to digitalni nativci, ki so celo življenje izpostavljeni digitalni tehnologiji in so se z igranjem 
ter raziskovanjem digitalnega sveta naučili principov, kako delovati znotraj digitalnega 
sveta. Poleg tega v šoli učijo osnovno in posplošeno znanje; če posameznika zanima kaj več 
ali bolj poglobljenega, bo moral to znanje pridobiti zunaj pouka. Druga postavljena hipoteza 
je naslednja: 
H2: Največ digitalnih spretnosti se dijaki naučijo zunaj šole. 
Ker so predmet raziskave digitalni nativci, menim, da jih je večina usvojila vsaj četrto raven 
digitalnih kompetenc, ki predstavlja samostojno osebo z osnovnimi znanji za delovanje 
znotraj digitalnega sveta in upravljanje digitalne tehnologije. Za doseganje ravni digitalnih 
kompetenc sem uporabil okvir evropskega projekta DigComp. Zadnja hipoteza, ki sem jo 
zastavil, je: 
H3: Večina dijakov ima usvojeno vsaj četrto raven digitalnih kompetenc po okviru projekta 
DigComp. 
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4.1 METODOLOGIJA RAZISKOVALNE NALOGE 
Za pridobivanje podatkov sem izbral metodo anketnega vprašalnika. S pomočjo vseh 
relevantnih raziskav sem ustvaril anketni vprašalnik, s katerim sem poiskal odgovore pri 
dijakih, ki so sodelovali v raziskavi. Vprašalnik je bil sestavljen iz treh delov in je bil 
popolnoma anonimen (Priloga 1: Anketni vprašalnik za dijake).  
V prvem delu so predstavljena tri sociodemografska vprašanja za lažjo razporeditev in 
primerjavo sodelujočih dijakov. Z njimi sem poizkušal določiti njihov spol, katero šolo so 
obiskovali oz. njihovo akademsko usmeritev ter kateri letnik so obiskovali. 
V drugem delu so vprašanja namenjena spoznanju, na kakšen način, koliko in kje so dijaki 
pridobivali digitalne kompetence. Z ustvarjanjem teh vprašanj sem si pomagal z raziskavo 
Stanojeva in Florjančiča (2018), ki sta raziskovala digitalne kompetence dijakov gimnazijske 
smeri. Drugi del je sestavljen iz štirih vprašanj, s katerimi sem spoznal razlike med splošno 
in poklicno smer izobrazbe ter kje so dijaki pridobili svoje digitalne kompetence. 
Pri zadnjem delu vprašalnika sem si s pomočjo okvira projekta DigComp ustvaril vprašanja, 
ki so namenjena spoznanju digitalnih kompetenc sodelujočih dijakov v moji raziskavi. Tako 
je zadnji del razdeljen na pet področij, ki pokriva 19 digitalnih kompetenc. Za pomoč 
določitve svoje stopnje znanja teh kompetenc sem jim pripravil legendo, ki opisuje osem 
stopenj znanja in je prav tako izdelana po okviru DigComp projekta. 
Anketo sem pripravil v spletnem okolju 1ka.si. Pri deljenju anketnega vprašalnika sem 
uporabil socialno omrežje Facebook. Pred izvedbo anketiranja sem za testiranje 
ustvarjenega anketnega vprašalnika zaprosil prijatelja, ki obiskuje srednjo šolo EGSŠ v 
Radovljici. Upošteval sem njegove pripombe in uredil vprašanja tako, da so bila čim bolj 
razumljiva dijakom. 
4.2 VZOREC SODELUJOČIH DIJAKOV 
Anketni vprašalnik je bil namenjen dijakom študijskega leta 2018/19 iz različnih srednjih 
šol; anketiranje je potekalo od 26. 7. 2019 do 8. 8. 2019. V tem času je pri anketi sodelovalo 
62 posameznikov; na žalost je bilo v celoti izpolnjenih samo 32 (52 % delež) vprašalnikov in 
ti so predstavljali podatke za analizo. Od teh je bilo 62,5 % (20 dijakov) ženskega spola ter 
37,5% (12 dijakov) moškega spola.  
Velika večina anketirancev je obiskovala prvi (12 dijakov – 37,5 %) in drugi (11 dijakov – 34 
%) letnik; tretji letnik jih je obiskovalo samo 9 % (3 dijaki), četrtega pa 19 % (6 dijakov). 
Akademska usmerjenost je razpolovljena na poklicno smer s 53 % deležem (17 dijakov) in 
splošno smer s 47 % deležem (15 dijakov)(tabela 2).  
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Ankete so bile po regijah neenakomerno rešene, saj so anketo večinoma izpolnili dijaki iz 
osrednjeslovenskih srednjih šol (37,5 % (Ljubljana – 34 % oz. 11 dijakov ter Kamnik – 3 % 
oz. 1 dijak)) ter iz Gorenjske regije (31 % (Kranj – 12,5 % oz. 4 dijaki; Radovljica – 9 % oz. 3 
dijaki; Naklo – 6 % oz. 2 dijaka ter Škofja loka – 3 % oz. 1 dijak)), medtem ko so preostali iz 
štajerske regije oz. Slovenske Bistrice (12,5 % (4 dijaki)). Preostalim 19 % (6 dijakov) pa ni 
bilo mogoče določiti, iz katerega kraja so (tabela 2). 
Tabela 2: Vzorec raziskave 
 n % 
Skupaj - vzorec 32  
Spol   
Moški  20 62,5 
Ženski 12 37,5 
Letnik   
1. letnik 12 37,5 
2. letnik 11 34 
3. letnik 3 9 
4. letnik 6 19 
Regija   
Ljubljana 11 34 
Kamnik 1 3 
Kranj 4 12,5 
Radovljica 3 9 
Naklo 2 6 
Škofja Loka 1 3 
Slovenska Bistrica 4 12,5 
Ostali (nedoločljivo) 6 19 
Vir: lasten 
 
4.3 ANALIZA IN PREDSTAVITEV REZULTATOV 
Vprašalnik je poleg osnovnih demografskih podatkov vseboval še dva sklopa vprašanj. V 
prvem delu so se vprašanja nanašala na pridobivanje digitalnih spretnosti dijakov, v drugem 
delu pa na stopnjo doseganja digitalnih kompetenc. V nadaljevanju bodo predstavljeni 
rezultati pridobljenih odgovorov ter sinteza odgovorov, ki primerjalno opisuje doseganje 
kompetenc dijakov glede na akademsko usmerjenost. Pri raziskavi je bila uporabljena 
beseda »spretnost« namesto »kompetenca« predvsem zato, ker jo dijaki bolje razumejo. 
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4.3.1 Pridobivanje digitalnih spretnosti 
S pomočjo grafične ponazoritve in deskriptivne statistike bom prikazal pridobljene rezultate 
drugega dela vprašalnika, v katerem so dijaki odgovarjali na vprašanja, na kakšen način, kje 
in koliko časa namenijo za učenje digitalnih spretnosti.  
Kot je razvidno iz grafikona 1, večina dijakov učenje digitalnih spretnosti izvaja nekajkrat 
tedensko ali pa nekajkrat mesečno. Verjetno druga izbira pomeni, da se pri določenem 
predmetu enkrat tedensko posvečajo digitalnim spretnostim. Pod opcijo drugo je en dijak 
napisal, da se uči nekajkrat letno. Moje predvidevanje te izbire odgovora je, da dijak ne 
nameni skoraj nič časa pridobivanju digitalnih spretnosti v šoli, ker ne sodeluje pri 
predmetih, ki pripomorejo k pridobivanju teh znanj ali pa dijak ni dobro razumel vprašanja. 
Grafikon 1: Učenje digitalnih spretnosti v šoli  
 
Vir: lasten 
Odgovori na podobno vprašanje so prikazani na grafikonu 2. Pod opcijo drugo je en dijak 
napisal, da se uči nekajkrat letno, drugi dijak pa je napisal, da se ne uči. Pri tem 
predvidevam, da dijaka besedo »učenje« povezujeta z učenjem za oceno, ne vidita pa, da 
pri drugih dejavnostih, kot so igranje igric ali podobno, prav tako pridobivata digitalne 
spretnosti. Kot je razvidno iz grafikona, se večina dijakov digitalnih spretnosti prav tako uči 
nekajkrat tedensko ali pa nekajkrat mesečno. Imamo zelo podobne rezultate kot pri 
prejšnjem grafikonu. 
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Grafikon 2: Učenje digitalnih spretnosti doma 
 
Vir: lasten 
Grafikon 3 prikazuje izbrane odgovore tretjega vprašanja. Pri tem so imeli dijaki možnost 
izbirati več odgovorov, saj je možno, da je njihov izvor podoben na različnih področjih. Pod 
opcijo drugo je en dijak napisal, da je večino svojih digitalnih spretnosti pridobil pri 
študentskem delu. Pri dijakih, ki so ovrednotili svoje digitalne spretnosti kot šibke, 
predvidevam, da niso imeli predstave o tem, kaj je digitalna spretnost, saj so rezultati 
vprašalnika pokazali, da ima samo ena oseba šibke digitalne spretnosti (Grafikon 24). Na 
podlagi pridobljenih rezultatov je razvidno, da je glavni vir pridobljenih digitalnih 
kompetenc dijakov samostojno učenje s pomočjo interneta. Rezultat potrjuje zapisane 
ugotovitve drugih raziskav s področja digitalnih nativcev, ki so se ukvarjale z lastnostmi 
generacije današnje mladine (Stanojev & Florjančič 2018). 
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Grafikon 3: Način pridobivanja digitalnih spretnosti dijakov 
 
Vir: lasten 
Grafikon 4 prikazuje, koliko predmetov imajo dijaki, kjer se dijaki učijo digitalne 
spretnosti. Okvirno imajo dijaki med 10 in 14 predmetov v danem šolskem letu. Rezultati 
ponazarjajo, da imajo dijaki povprečno 3 šolske predmete, kjer se učijo digitalnih 
spretnosti, saj je izračunana povprečna vrednost 3,3. 
Grafikon 4: Število predmetov, ki učijo digitalne spretnosti 
 
Vir: lasten 
4.3.2 Stopnja usvojenih digitalnih kompetenc 
V tem poglavju s pomočjo deskriptivne statistike opišem še zadnji del anketnega 
vprašalnika, katerega glavni namen je pridobiti vpogled v stopnjo digitalnih kompetenc 
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dijakov po posameznem področju digitalnih kompetenc ter vpogled v povprečno vrednost 
vseh digitalnih kompetenc skupaj. Možnost samoocene je od 1 do 8 ob pomoči legende 
(tabela 3), ki opisuje posamezno stopnjo znanja. Podajam tudi povprečno vrednost 
posamezne digitalne kompetence, ki sem jo zaokrožil na celo vrednost; v oklepaju nudim 
natančnejši izračun.  
Tabela 3: Legenda ravni doseganja digitalnih kompetenc (1-8) 
Raven Opis posamezne ravni 
1 Osnovna opravila opravim le s pomočjo drugih 
2 Sposoben sem opraviti osnovna opravila samostojno oziroma s 
pomočjo drugih, če je to potrebno 
3 Samostojno znam opraviti osnovna opravila ter rešiti enostavne 
probleme 
4 Samostojno znam rešiti preproste probleme, na katere naletim 
5 Poleg zgoraj naštetega znam tudi pokazati, kako dostopati do želenih 
funkcionalnosti in predlagati lastne strategije reševanja (znam 
pomagati tudi drugim) 
6 Glede na lastne potrebe in potrebe drugih znam opraviti zahtevnejša 
opravila ter prilagoditi in pojasniti svoje strategije (znam prilagoditi svoj 
način reševanja glede na želje drugih) 
7 Sposoben sem rešiti zahtevne probleme z omejenim številom rešitev in 
prispevati svoje znanje za reševanje skupinskih nalog 
8 Sposoben sem rešiti kompleksne probleme ter predlagati nove ideje za 
reševanje nalog 
Vir: prirejeno po Carretero idr. (2018) 
4.3.2.1 Informacijska pismenost 
Področje se nanaša na sposobnost iskanja, identificiranja, pridobivanja, shranjevanja in 
analiziranja digitalnih podatkov oziroma informacij ter presojanja njihove relevantnosti. 
Področje se razdeli na 3 posamezne digitalne kompetence, ki so jih ocenjevali sodelujoči 
dijaki, in sicer brskanje, iskanje in izbiranje podatkov, informacij in digitalnih vsebin, 
vrednotenje podatkov, informacij in digitalnih vsebin ter upravljanje s podatki, 
informacijami in digitalnimi vsebinami.  
Grafikon 5 prikazuje rezultate za prvo digitalno kompetenco, iz katerega razberemo, da 
imajo dijaki razvito minimalno 5. raven digitalnih kompetenc. Torej so vsi sposobni 
samostojno upravljati z digitalno tehnologijo in pomagati drugim na tem področju. Skupaj 
so dijaki v povprečju dosegli 7. raven (6,65 povprečna vrednost).  
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Grafikon 5: Informacijska pismenost: iskanje digitalnih vsebin 
 
Vir: lasten 
Grafikon 6 prikazuje rezultate za drugo digitalno kompetenco, pri kateri so nekoliko večje 
razlike med dijaki, saj je razpon vse od 2. do 8. ravni. Kljub temu pa so dijaki v povprečju še 
vedno dosegli 6. raven (5,7 povprečna vrednost), ki opisuje posameznika, ki je zmožen 
opraviti zahtevnejša opravila in prilagoditi način reševanja drugim. 
Grafikon 6: Informacijska pismenost: vrednotenje digitalnih vsebin 
 
Vir: lasten 
Grafikon 7 prikazuje rezultate za tretjo digitalno kompetenco, pri katerem je večina dijakov 
visoko ocenila svojo usvojeno raven. V povprečju so dijaki dosegli 6. raven (6,1 povprečna 
vrednost). 
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Grafikon 7: Informacijska pismenost: upravljanje z digitalnimi vsebinami 
 
Vir: lasten 
Dijaki so na prvem področju pridobili zelo dobre rezultate, saj so povprečno dijaki dosegli 6 
raven (povprečna vrednost 6,1), kar pomeni, da so dijaki sposobni uporabiti bolj napredne 
strategije za iskanje, ovrednotenje ter upravljane podatkov oz. informacij in pri tem 
prilagoditi načine reševanja nalog in pomagati drugim.  
4.3.2.2 Komuniciranje in sodelovanje 
Področje se nanaša na sposobnost komuniciranja dijakov v digitalnem svetu, deljenju 
vsebine in sodelovanje z drugimi posamezniki s pomočjo digitalne tehnologije. Področje se 
razdeli na 6 posameznih digitalnih kompetenc, ki so jih ocenjevali sodelujoči dijaki, in sicer: 
sporazumevanje z uporabo digitalnih tehnologij; deljenje digitalnih vsebin z uporabo 
digitalnih tehnologij; vključevanje v družbi z uporabo digitalne tehnologije; sodelovanje z 
uporabo digitalnih tehnologij; spletni bonton ter upravljanje z digitalno identiteto.  
Grafikon 8 prikazuje rezultate za sporazumevanja z uporabo digitalnih tehnologij, ki 
prikazuje zelo dobre rezultate in je tudi najvišje ocenjena na tem področju digitalne 
kompetence. Raven kompetence ni padla pod oceno 5 in nam ponazori odlično sposobnost 
dijakov v smeri te kompetence. Skupaj so dijaki povprečno dosegli 7. raven (7,1 povprečna 
vrednost), ki nakazuje zmožnost opravljanja zahtevnih nalog z omejenim številom rešitev 
pri tej kompetenci. Rezultat ni presenetljiv saj mladina nameni veliko časa za komuniciranje 
s svojimi vrstniki preko socialnih omrežij in s pametnimi telefoni. 
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Grafikon 8: Komuniciranje in sodelovanje: sporazumevanje s pomočjo digitalne tehnologije  
 
Vir: lasten 
Grafikon 9 združuje rezultate treh digitalnih spretnosti, saj so prikazale zelo podobne 
rezultate. V povprečju so dosegli 6. raven, in sicer so pri deljenju digitalnih vsebin dosegli 
povprečno vrednost – 6,1, pri vključevanju v družbi – 6 in pri sodelovanju – 6,3. Pri tem je 
najnižja usvojena raven le 2. Možna razlaga nizke vrednosti je digitalni razkorak med dijaki 
z različnimi socialnim položajem in posledično omejenim dostopom do novih digitalnih 
naprav.  





Rezultati poznavanja spletnega bontona so pokazali, da dijaki ocenjujejo, da imajo veliko 
znanja, saj sta prevladovali oceni 7 in 8, ki sta najvišji možni oceni (grafikon 10). Dijaki so v 
povprečju dosegli 7. raven (6,8 povprečna vrednost) digitalne kompetence. 
Grafikon 10: Komuniciranje in sodelovanje: spletni bonton 
 
Vir: lasten 
Grafikon 11 prikazuje rezultate za šesto digitalno kompetenco tega področja. Pri tej 
kompetenci so dijaki v povprečju dosegli 6. raven (6,3 povprečna vrednost) digitalne 
kompetence. Enako povprečje smo pridobili tudi pri digitalni spretnosti »sodelovanje z 
uporabo digitalne tehnologije«, vendar se rezultati grafikona nekoliko razlikujejo (grafikon 
9). 




Dijaki so na drugem področju digitalnih kompetenc dosegli zelo dobre rezultate, saj so 
povprečno dijaki dosegli 6. raven (povprečna vrednost 6,45), kar pomeni, da so dijaki 
sposobni uporabiti bolj napredne strategije za komuniciranje, sodelovanje in deljenje 
digitalnih vsebin s pomočjo digitalne tehnologije in pri tem prilagoditi načine reševanja 
problemov in pomagati drugim.  
4.3.2.3 Izdelovanje digitalnih vsebin 
Tretje področje digitalnih kompetenc opisuje sposobnost izdelave, obdelave in 
poustvarjanje digitalnih vsebin s pomočjo digitalne tehnologije. Področje se razdeli na 4 
posamezne digitalne kompetence, in sicer razvijanje digitalnih vsebin, poustvarjanje in 
povezovanje digitalnih vsebin, avtorske pravice in licence ter programiranje. 
Grafikon 12 prikazuje rezultate za prvo digitalno kompetenco tega področja. Odgovori 
dijakov so vključevali vse ravni usvojenih kompetenc. Skupaj so dijaki povprečno dosegli 5. 
raven (5,2 povprečna vrednost). Sklepamo lahko, da je nižji rezultat posledica tehnično 
usmerjenih znanj, ki so specifična za določeno področje in niso splošna znanja. Enako lahko 
ugotovimo tudi za področje poustvarjanja in povezovanja vsebin (grafikon 13), kjer je bila 
povprečna dosežena ocena prav tako 5. 




Grafikon 13: Izdelovanje digitalnih vsebin: poustvarjanje in povezovanje 
 
Vir: lasten 
Grafikon 14 prikazuje rezultate za tretjo digitalno kompetenco tega področja. Pri tej 
kompetenci so dijaki v povprečju dosegli 5. (5,2 povprečna vrednost) raven digitalnih 
kompetenc. Enako povprečje so dijaki dosegli pri prvi digitalni kompetenci tega področja; 
rezultati so nekoliko drugačni, saj se poveča izbira 8. ravni digitalne kompetence. 
Grafikon 14: Izdelovanje digitalnih vsebin: avtorske pravice in licence 
 
Vir: lasten 
Grafikon 15 prikazuje rezultate za četrto digitalno kompetenco, in sicer programiranje. Pri 
tej kompetenci so rezultati pokazali najnižje rezultate dijakov. Povprečno so dijaki dosegli 
le 3. raven (3,4 povprečna vrednost). Torej so v povprečju dijaki zmožni rešiti le enostavne 
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probleme. Rezultati so bili pričakovani, saj programiranja v srednješolskem izobraževanju, 
razen pri specifičnih smereh, ni. 
Grafikon 15: Izdelovanje digitalnih vsebin: programiranje 
 
Vir: lasten 
Dijaki so na tretjem področju digitalnih kompetenc pridobili nekoliko nižje rezultate, saj so 
povprečno dosegli 5. raven (4,7 povprečna vrednost). Največje težave so se dijakom 
pojavile pri digitalni kompetenci programiranje. Dijaki so na tem področju sposobni 
izdelave, obdelave in poustvarjanja preprostih digitalnih vsebin in pomagati drugim. 
4.3.2.4 Varnost 
To področje se nanaša na varnost posameznikove identitete in podatkov v digitalnem svetu 
in uporabe zaščite. Področje se razdeli na 2 posamezni digitalni kompetenci, ki so jih 
ocenjevali sodelujoči dijaki. 
Na področju varovanja naprav, ki vsebuje zaščito svojih naprav (najpogosteje pametni 
telefon in osebni računalnik) pred neželenimi vdori v sistem (virusi ipd.), ki bi ogrozili 
delovanje naprave, so dijaki povprečno dosegli 6. raven (5,7 povprečna vrednost) (grafikon 
16). 
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Grafikon 16: Varnost: varovanje naprav 
 
Vir: lasten 
Malce boljše rezultate so izkazali na področju varovanja osebnih podatkov in zasebnosti, 
kjer so povprečno dosegli 6. raven (5,9 povprečna vrednost) (grafikon 17). 
Grafikon 17: Varnost: varovanje podatkov 
 
Vir: lasten 
Povprečje digitalnih kompetenc dijakov na četrtem področju digitalnih kompetenc je ocena 
6 (5,8). Tukaj dijaki niso imeli razvidnih težav in prikaže njihovo zmožnost naprednejšega 
varovanja svojih podatkov in svoje identitete v digitalnem svetu. 
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4.3.2.5 Reševanje problemov 
Reševanje problemov predstavlja zadnje področje, ki se nanaša na zaznavanje problemov 
in potreb za reševanje tehničnih problemov in kreativne uporabe digitalne tehnologije. 
Področje se razdeli na 4 posamezne digitalne kompetence, ki so jih ocenjevali sodelujoči 
dijaki.  
Pri reševanju tehničnih težav so dijaki povprečno dosegli 5 raven, ki je nekoliko nižji rezultat 
(grafikon 18). Višji rezultat so pokazali na področju prepoznavanja potreb in tehnoloških 
odzivov, kjer so v povprečju dosegli 6. raven (5,9 povprečna vrednost), kar je najvišji 
pridobljen rezultat na tem področju digitalne kompetence (grafikon 19). 
Grafikon 18: Reševanje problemov: tehnične težave 
 
Vir: lasten 
Pri prepoznavanju potreb in tehnoloških odzivov so v povprečju dijaki dosegli 6. raven (5,9 
povprečna vrednost), kar je najvišji pridobljen rezultat na tem področju digitalne 
kompetence (grafikon 19). 
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Grafikon 19: Reševanje problemov: potrebe in odzivi 
 
Vir: lasten 
Grafikon 20 prikazuje rezultate ustvarjalne uporabe digitalnih tehnologij za reševanje 
problemov. Povprečno so dijaki dosegli 5. raven (4,8 povprečna vrednost) in to je tudi 
najnižji pridobljen rezultat tega področja, saj potrebujemo za ustvarjalno uporabo digitalne 
tehnologije nekoliko bolj raznoliko poznavanje digitalnih tehnologij, ki pa jih je ogromno. 
Grafikon 20: Reševanje problemov: ustvarjalna uporaba 
 
Vir: lasten 
Grafikon 21 prikazuje lepo standardno porazdelitev rezultatov pri prepoznavanju digitalnih 
razkorakov. Povprečno so dijaki dosegli 5. raven, ki je enako povprečje kot pri reševanju 
 37 
tehničnih težav (grafikon 21). Razlike se pokažejo pri porazdelitvi rezultatov; pri prvi 
digitalni kompetenci je večina izbrala 7. raven, pri tej pa 5. raven. 
Grafikon 21: Reševanje problemov: digitalni razkorak 
 
Vir: lasten 
Povprečje digitalnih kompetenc dijakov na petem področju digitalnih kompetenc je ocena 
5 (5,2). Tukaj so se ponovno pojavili nižji rezultati tako kot na tretjem področju digitalnih 
kompetenc. Dijaki so na tem področju sposobni reševati in prepoznati enostavne tehnične 
probleme in pri tem pomagati drugim po svojih zmožnostih. 
4.3.3 Digitalna kompetenca dijaka 
To poglavje je namenjeno prikazu usvojenih ravni digitalne kompetence posameznega 
dijaka in bo pripomoglo k preverjanju prve hipoteze diplomskega dela. Usvojena raven 
digitalne kompetence predstavlja povprečno vrednost vseh področij digitalnih kompetenc 
za vsakega dijaka posebej. Izračunana pa je z izračunom povprečne vrednosti vseh 
pridobljenih ocen posameznega dijaka.  
Kot vidimo, večina dijakov dosega 5. do 7. raven digitalnih kompetenc (grafikon 22). Izstopa 
dijak, ki je dosegel le 2. raven, kar je možna posledica socialnega položaja, ki ne omogoča 
dostopa do novih tehnologij, ali pa gre morda za nezanimanje za to področje. 
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Grafikon 22: Usvojena raven digitalnih kompetenc posameznega dijaka 
 
Vir: lasten 
4.3.3.1 Povprečje digitalnih kompetenc dijakov 
Povprečno vrednost doseganja digitalnih kompetenc sem izračunal za posamezna področja 
tako, da sem izračunal povprečno vrednost pridobljenih ocen dijakov za posamezno 
področje digitalnih kompetenc. 
Izračun povprečnih vrednosti doseganja digitalnih kompetenc po posameznih področjih 
pokaže kar velika odstopanja med njimi (tabela 4) in so grafično prikazane na grafikonu 23. 
Izrazito nizko so ocenjene usvojene kompetence s področja izdelovanja digitalnih vsebin 
ter reševanja tehničnih problemov. Kot najvišje usvojena kompetenca izstopa 
komuniciranje in sodelovanje, kar je verjetno posledica velike priljubljenosti družabnih 
omrežij med mladimi. 
Tabela 4: Povprečne vrednosti doseganja digitalnih kompetenc dijakov 
Področje digitalne kompetence Povprečna vrednost usvojene ravni 
digitalne kompetence 
Informacijska pismenost 6,1 
Komuniciranje in sodelovanje 6,5 
Izdelovanje digitalnih vsebin 4,7 
Varnost 5,8 
Reševanje tehničnih problemov 5,2 
Vir: lasten 
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Grafikon 23: Povprečje digitalnih kompetenc dijakov 
 
Vir: lasten 
Kljub vsemu povprečje vseh petih področij predstavlja 6. raven (5,7 – povprečna vrednost) 
usvojenih digitalnih kompetenc, kar predstavlja zelo dobre temelje za delovanje znotraj 
digitalnega sveta, saj naj bi bil posamezniki zmožni rešiti zahtevnejše probleme in 
prilagoditi svoje strategije reševanja za pomoč drugim glede na 8-stopenjsko lestvico 
doseganja (Carretero, idr., 2017, str. 13). 
4.3.4 Primerjava rezultatov med dijaki splošne in poklicne smeri 
izobraževanja 
To poglavje je namenjeno prikazu pomembnih rezultatov, ki sem jih zaznal med dvema 
skupinama dijakov. Skupini prikazujeta smer izobraževanja dijakov, ki se razdeli na splošno 
(15 dijakov) in poklicno smer (17 dijakov) izobraževanja. Pod splošno izobrazbo razvrstim 
različne gimnazije (tehnična, klasična, ekonomska ipd.), pod poklicno izobrazbo pa 
programe, ki so usmerjeni v določeno vrsto poklica (elektrotehnika, računalništvo, 
veterinarski tehnik ipd.).  
4.3.4.1 Izvor digitalnih kompetenc dijakov  
Viri, kjer dijaki pridobivajo nova znanja in spretnosti, pomembne za osvajanje digitalnih 
kompetenc, so si med obema skupinama podobni. Kot lahko razberemo iz grafikona 24, sta 
obe skupini večinoma pridobili svoje digitalne kompetence pri samoučenju s pomočjo virov, 
dostopnih na internetu. Najbolj opazna razlika je, da so dijaki splošne smeri izbrali odgovor 
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»drugo« (pri študentskem delu) ter »moje digitalne spretnosti so šibke«, dijaki poklicne 
smeri pa teh odgovorov niso izbrali. Opazimo lahko tudi, da je dvakrat več dijakov poklicne 
smeri pridobilo digitalne kompetence v procesu šolanja. Verjetno je to posledica »narave« 
predmetov pri poklicni izobrazbi, saj so bolj tehnično usmerjeni in se bolj ukvarjajo z 
digitalno tehnologijo. 
Grafikon 24: Izvor digitalnih kompetenc dijakov – primerjalno med skupinama 
 
Vir: lasten 
4.3.4.2 Osvajanje digitalnih spretnosti v šoli 
Čas, namenjen učenju digitalnih veščin, je v obeh skupinah zelo podoben (grafikon 25). Obe 
skupini se pri namenitvi časa učenju digitalnih kompetenc v šoli nagibata med nekajkrat 
tedensko in nekajkrat mesečno. Izbira odgovora »drugo« je bila aktualna samo v skupini 
poklicnih dijakov. 
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Grafikon 25: Učenje digitalnih spretnosti dijakov v šoli – primerjalno med skupinama 
 
Vir: lasten 
Povprečno število predmetov, kjer se dijaki učijo digitalne kompetence, je pri poklicni smeri 
izobrazbe 3,6 predmetov, pri splošni smeri izobrazbe pa 2,9 predmetov. Razlika med njima 
je skoraj za 1 predmet (0,7). Pri tem ponovno predvidevam, da je posledica »narava« 
posamezne akademske usmerjenosti izobraževanja. 
4.3.4.3 Čas, namenjen osvajanju digitalnih spretnosti doma 
Rezultati, pridobljeni z anketnim vprašalnikom, so pokazali, da je čas namenjen osvajanju 
digitalnih veščin doma zelo podoben (grafikon 26). Dijaki poklicne smeri čas večinoma 
namenijo osvajanju digitalnih veščin nekajkrat tedensko, dijaki splošne smeri pa večinoma 
nekajkrat mesečno. Dodatna razlika, ki se je prikazala, je pri izbiri odgovora »drugo«, ki so 
ga izbrali samo dijaki poklicne smeri. 
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Grafikon 26: Učenje digitalnih spretnosti dijakov doma – primerjalno med skupinama  
 
Vir: lasten 
4.3.4.4 Primerjava po področjih digitalnih kompetenc 
Informacijska pismenost 
Kljub majhni razliki (0,1 ocene) pridobljenih rezultatov povprečja digitalnih kompetenc 
informacijske pismenosti (grafikon 27), ki je pri dijakih poklicne smeri 6,1 ter 6,2 pri dijakih 
splošne smeri, pa lahko vidimo dve bistveni razliki. Dijaki poklicne smeri so pridobili ocene 
med 3. in 8. ravnijo in večinoma usvojili 6. raven, medtem ko so dijaki splošne smeri 
pridobili ocene med 4. in 7. ravnijo in večinoma usvojili 7. raven. Na tem področju so dijaki 
splošne izobrazbe pridobili le malo višje rezultate. 
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Grafikon 27: Informacijska pismenost – primerjalno med skupinama 
 
Vir: lasten 
Komuniciranje in sodelovanje 
Grafikon 28 prikazuje rezultate digitalnih kompetenc na področju komuniciranja in 
sodelovanja, kjer so dijaki splošne smeri pridobili občutno boljše rezultate, saj so usvojili 7. 
raven (6,8), ki je prav tako najvišja usvojena raven na vseh področjih digitalnih kompetenc, 
medtem ko so dijaki poklicne smeri usvojili 6. raven (6,2). Razlika pridobljenih rezultatov je 
za celo raven (0,6 ocene) in prikaže boljše digitalne kompetence dijakov splošne izobrazbe. 




Izdelovanje digitalnih vsebin 
Na področju izdelovanja digitalnih vsebin so opazni nekoliko nižji rezultati digitalne 
kompetence. Razlike se prikažejo pri usvojenih ravneh, in sicer so dijaki splošne smeri 
pridobili komaj 1. oziroma 2. raven, dijaki poklicne smeri pa le višje od 3. ravni (grafikon 
29). Prav tako je razlika pri povprečju usvojene digitalne kompetence tega področja, saj so 
dijaki poklicne smeri usvojili 5. raven (5,3), druga skupina dijakov pa le 4. raven (4,1), ki je 
najnižja dosežena raven na vseh področjih digitalnih kompetenc. Pri tej digitalni 
kompetenci so dijaki poklicne izobrazbe pridobili občutno višje rezultate za celo raven (1,2 
ocene) in tu je tudi največja razlika med vsemi primerjanji digitalnih kompetenc dijakov. 




Na področju varnosti je vidna razlika pri rezultatih dijakov splošne izobrazbe, ki so usvojili 
4. raven, ki je dijakom poklicne smeri manjkala (grafikon 30). Pri tej digitalni kompetenci so 
dijaki poklicne izobrazbe pridobili višje rezultate za 0,4 ocene, saj je usvojena raven 
digitalne kompetence področja varnost za dijake poklicne smeri 6 (povprečje 6,0), kar je 
podobno tudi pri dijakih splošne smeri, ki so prav tako usvojili raven 6, vendar z nižjim 
povprečjem (5,6). 
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Grafikon 31 prikazuje usvojeno 5. področje digitalnih kompetenc, reševanje problemov. 
Opazimo lahko, da so nekateri dijaki poklicne smeri pridobili 8. raven, ki je noben dijak 
splošne smeri ni pridobil. Res pa je, da so le-ti ocenili, da so njihove pridobljene kompetence 
samo na 2. oziroma 3. ravni, ki pa jih pri dijakih poklicne smeri ne zaznamo. Obe skupini sta 
v povprečju usvojili 5. raven na tem področju, vendar so dijaki poklicne izobrazbe zopet 
pridobili višje rezultate za 0,4 ocene, saj je povprečje dijakov poklicne smeri 5,4 in dijakov 
splošne smeri 5. 
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Grafikon 31: Rezultati reševanja problemov dijakov splošne smeri 
 
Vir: lasten 
4.3.4.5 Primerjava usvojenih digitalnih kompetenc dijakov 
Tabela 5 prikazuje vse povprečne vrednosti digitalnih kompetenc dijakov ločeno za obe 
skupini dijakov, medtem ko grafikon 32 grafično prikaže te vrednosti. 
Tabela 5: Povprečne vrednosti digitalnih kompetenc – primerjalno med skupinama 
Področje digitalne kompetence Povprečna vrednost usvojene ravni 
digitalne kompetence dijakov 
poklicne smeri 
Povprečna vrednost usvojene ravni 
digitalne kompetence dijakov 
splošne smeri 
Informacijska pismenost 6,1 6,2 
Komuniciranje in sodelovanje 6,2 6,8 
Izdelovanje digitalnih vsebin 5,3 4,1 
Varnost 6 5,6 
Reševanje tehničnih problemov 5,4 5 
Vir: lasten 
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Grafikon 32: Rezultati digitalnih kompetenc – primerjalno med skupinama 
 
Vir: lasten 
Rezultati so pokazali, da dijaki splošne smeri prevladujejo pri prvih dveh področjih digitalnih 
kompetenc (informacijska pismenost ter komuniciranje in sodelovanje). Pri zadnjih treh 
področjih (izdelovanje digitalnih vsebin, varnost in reševanje problemov) pa prevladujejo 
dijaki poklicne smeri. Predvidevam, da so razlike posledica dejstva, da sta prvi dve področji 
digitalnih kompetenc bolj splošne zvrsti, zadnja tri področja pa so usmerjena bolj tehnično. 
Povprečna vrednost digitalnih kompetenc dijakov poklicne smeri dosega 6. raven (5,8). 
Dijaki splošne smeri so prav tako dosegli 6. raven, vendar z manjšo povprečno vrednostjo 
(5,5). Dijaki poklicne smeri izobrazbe imajo zato torej boljše rezultate oz. ocenjujejo svoje 




V diplomski nalogi so bile obravnavane digitalne kompetence dijakov iz različnih srednjih 
šol. S tem namenom je v teoretičnem delu so natančneje opredeljeni koncept digitalnih 
kompetenc, predstavljen projekt DigComp ter natančneje prikazane digitalne kompetence, 
ki jih projekt opredeli, in opredeljena povezava med mladino kot digitalnimi nativci ter 
digitalnim razkorakom, ki ga je mogoče zaznati. 
Poleg pregleda različnih raziskav, ki so se ukvarjale z digitalnimi kompetencami dijakov 
oziroma mladine, je bila izvedena samostojna raziskava o usvojenih digitalnih kompetencah 
med dijaki različnih srednjih šol. Podatki so bili pridobljeni na osnovi ankete, ki je vsebovala 
okvir projekta DigComp. Pridobivali so se podatki o digitalnih kompetencah dijakov, koliko 
časa namenijo učenju digitalnih kompetenc doma in v šoli, kje so jih pridobili največ, število 
predmetov, pri katerih se učijo digitalne kompetence in njihova akademska usmerjenost. 
Izračunane so povprečne vrednosti digitalnih kompetenc dijakov, da je bila možna 
primerjava med njihovimi rezultati. Za pridobitev odgovorov na postavljene hipoteze je bila 
uporabljena metoda deskripcije ter metoda primerjanja rezultatov. 
H1: Dijaki poklicne oz. tehnične smeri izobrazbe imajo boljše digitalne kompetence kot 
dijaki splošne smeri izobrazbe. 
Hipoteza 1 je delno potrjena. Pri primerjavi pridobljenih rezultatov povprečne vrednosti 
digitalnih kompetenc so dijaki poklicnega izobraževanja dosegli višje povprečje digitalnih 
kompetenc. Skupina poklicne smeri izobrazbe je skupaj dosegla 6. raven digitalnih 
kompetenc (povprečna vrednost je 5,8). Dijaki splošne smeri izobrazbe so prav tako skupaj 
dosegli 6. raven, ampak je bila njihova povprečna vrednost manjša (5,5).  
Primerjava rezultatov posameznega področja digitalnih kompetenc pokaže, da dijaki 
poklicne smeri ne prevladujejo na vseh področij. Dijaki poklicne smeri izobrazbe so 
prevladovali na zadnjih treh področjih (pri izdelovanje digitalnih vsebin za 1,2 ocene, pri 
varnosti za 0,4 ocene in pri reševanju problemov za 0,4 ocene), medtem ko dijaki splošne 
smeri izobrazbe prevladujejo na prvih dveh področij (pri informacijski pismenosti za 0,1 
ocene ter pri komuniciranju in sodelovanju za 0,6 ocene); to je razlog delne potrditve te 
hipoteze. 
Področja, na katerih so dijaki poklicne izobrazbe dosegli višjo oceno, so bolj tehnično 
usmerjena (predvsem programiranje, izdelovanje digitalnih vsebin ter varnost v digitalnem 
svetu), kot je tudi njihovo izobraževanje. Področji, kjer so dijaki splošne izobrazbe pridobili 
višjo oceno, pa sta usmerjeni v smer splošnega znanja (predvsem pismenost ter skupinsko 
delo dijakov). 
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Podobnega mnenja sta tudi Hatlevik in Christophersen (2013), ki sta v svoji raziskavi 
ugotovila, da imajo dijaki poklicne akademske usmerjenosti višje rezultate pri digitalnih 
kompetencah. 
H2: Največ digitalnih spretnosti se dijaki naučijo zunaj šole. 
Rezultati raziskave potrjujejo hipotezo 2. Za preverjanje te hipoteze je bilo namenjeno 
vprašanje »Na kakšen način ste pridobili večino svojih digitalnih spretnosti?« iz anketnega 
vprašalnika. Ker je 26 dijakov (81 % delež) izbralo odgovor »Samoučenje s pomočjo virov, 
dostopnih na internetu« in samo 12 dijakov (38 % delež) izbralo odgovor »V procesu 
šolanja«, hipoteze ni mogoče zavrniti. Kljub enakovredni namenitvi časa učenju digitalnih 
kompetenc doma in v šoli je še zmeraj tako velika razlika, od kje so dijaki pridobili največ 
digitalnih kompetenc. 
H3: Večina dijakov ima usvojeno vsaj četrto raven digitalnih kompetenc po okviru projekta 
DigComp 
Rezultati raziskave hipotezo 3 potrjujejo. Hipoteza je potrjena na podlagi izračuna 
povprečne vrednosti digitalnih kompetenc posameznega dijaka, kjer so rezultati pokazali, 
da ima 97 % delež sodelujočih dijakov doseženo minimalno 4. raven digitalnih kompetenc, 
kar po okviru projekta DigComp predstavlja osebo, ki je že samostojna in ima osnove za 
delovanje v digitalnem svetu.  
Rezultati raziskovalne naloge so prikazali, da dijaki približno enako namenijo učenju 
digitalnih spretnosti tako v šoli kot doma. Kljub temu pa so jih večinoma pridobili doma s 
pomočjo virov z interneta. Kot je že opisano v temi o digitalnih nativcih, imajo dijaki zelo 
dobre temelje pri digitalnih kompetencah, kar je bilo razvidno tudi pri tej raziskavi, saj je 97 
% delež dijakov usvojil minimalno 4. raven stopnje digitalnih kompetenc.  
Čeprav ima večino dijakov zelo dobre temelje pri digitalnih kompetencah, bodo morali 
nameniti več časa učenju tretjega področja digitalnih kompetenc. Tukaj so dijaki pridobili 
najnižje rezultate in so ključnega pomena, če nameravajo prispevati svoje znanje k stroki. Z 
zvišanjem stopnje tega področja si bodo dijaki povečali zaposljivost na delovnem trgu, saj 
je delodajalcem to področje velikokrat največjega pomena; poleg tega bodo lahko v večji 
meri izkoristili svojo kreativnost in zadovoljili svoje potrebe v digitalnem svetu. Ideje za 
učenje so podane v poglavju »načini pridobivanja digitalnih kompetenc«. 
Kot vsaka raziskava ima tudi ta, opisana v pričujočem delu, nekaj pomanjkljivosti ter 
možnosti za izboljšave. Tako bi npr. za nadaljnje delo lahko bila izvedena primerjava 
digitalnih kompetenc po spolu ali pa med različnimi šolami ali regijami, kar bi poglobilo 
znanje o razlikah med moško in žensko populacijo ter prikazalo razlike med posameznimi 
šolami ali regijami. Kot je opisano v poglavju digitalnega razkoraka, je pomembno, da 
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prepoznamo problem razlik pri pridobljenih digitalnih kompetencah in se z njim soočimo. 
Posledično bi omenjena spoznanja lahko pripomogla k primernemu diferenciranemu 
pristopu pri spodbujanju učenja različnih digitalnih vsebin. 
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PRILOGA 1: ANKETNI VPRAŠALNIK ZA DIJAKE 
 
NAVODILA_1 – PROSIM ODGOVORITE NA NASLEDNJA VPRAŠANJA.  
 
 
Q1 - SPOL:  
 
 M  
 Ž  
 
 






Q3 - Letnik, ki si ga obiskoval v štud. l. 2018/19:  
 
 1.  
 2.  
 3.  
 4.  
 5.  
 
 




Q4 - Koliko časa namenite za učenje digitalnih spretnosti v šoli?  
 
 Vsak dan  
 Nekajkrat tedensko  
 Nekajkrat mesečno  




Q5 - Koliko časa namenite za učenje digitalnih spretnosti doma?  
 
 Vsak dan  
 Nekajkrat tedensko  
 Nekajkrat mesečno  
 Drugo:  
 
 
Q6 - Na kakšen način ste pridobili večino svojih digitalnih spretnosti?  
Možnih je več odgovorov  
 
 V procesu šolanja  
 Samoučenje s pomočjo virov, dostopnih na internetu  
 Od prijateljev  
 Na tečajih  
 Moje digitalne spretnosti so šibke  
 Drugo:  
 
 
Q7 - Število predmetov, pri katerih se učite digitalne spretnosti:  
 
 
   
 
 
Navodila_3 - Spodaj je naštetih 5 Področij, v vsakem področju so naštete digitalne kompetence. Prosim 
oceni svojo sposobnost naštetih digitalnih kompetenc od 1 – 8. Kaj predstavlja posamezna številka je 
opisano v spodnji legendi, ki si jo prosim dobro preberi, da boš znal/a natančno oceniti svoje digitalne 
kompetence. 
Legenda ravni doseganja kompetenc 1-8: 
1. Osnovna opravila opravim le s pomočjo drugih    
2. Sposoben sem opraviti osnovna opravila samostojno oziroma s pomočjo drugih če je to potrebno 
3. Samostojno znam opraviti osnovna opravila ter rešiti enostavne probleme    
4. Samostojno, znam rešiti preproste probleme, na katere naletim    
5. Poleg zgoraj naštetega, znam tudi pokazati, kako dostopati do željenih funkcionalnostih in 
predlagati lastne strategije reševanja (znam pomagati tudi drugim)    
6. Glede na lastne potrebe in potrebe drugih, znam opraviti zahtevnejša opravila ter prilagoditi in 
pojasniti svoje strategije (znam prilagoditi svoj način reševanja, glede na želje drugih)    
7. Sposoben sem rešiti zahtevne probleme z omejenim številom rešitev in prispevati svoje znanje za 
reševanje skupinskih nalog   




Q8 - 1. Področje: Informacijska pismenost (Pomagaj si s zgornjo legendo)  
 
 ocena 1-8 
Brskanje, iskanje in izbiranje podatkov, 
informacij in digitalnih vsebin (iz Googla, 




 ocena 1-8 
Vrednotenje podatkov, informacij in 
digitalnih vsebin (kritično prepoznavanje 
zanesljivosti podatkov in informacij na 
internetu) 
  
Upravljanje s podatki, informacijami in 
digitalnimi vsebinami (organiziranje, 





Q9 - 2. Področje: Komuniciranje in sodelovanje (Pomagaj si s zgornjo legendo)  
 
 ocena 1-8 
Sporazumevanje s uporabo digitalnih 
tehnologij (Instagram, Facebook, Gmail, 
ipd.) 
  
Deljenje digitalnih vsebin z uporabo 
digitalnih tehnologij (WeTransfer, Google 
Drive, ipd.) 
  
Vključevanje v družbi z uporabo digitalne 
tehnologije (uporabljanje ankete na 
Facebooku, hashtagov na Instagramu za 
sodelovanje pri aktualnih temah npr. o 
onesnaževanju okolja s prevoznimi sredstvi) 
  
Sodelovanje s uporabo digitalnih tehnologij 
(npr. pogovarjanje po Skype, da skupaj s 
sošolci izdelate seminarsko nalogo od 
doma) 
  
Spletni bonton (primerno vedenje na 
internetu ipd.) 
  
Upravljanje z digitalno identiteto ( 
upravljanje z eno ali več identitet npr. na 
Instagramu, upravljaš svojo identiteto ter 




Q10 - 3. Področje: Izdelovanje digitalnih vsebin (Pomagaj si s zgornjo legendo)  
 
 ocena 1-8 
Razvijanje digitalnih vsebin (npr. 
ustvarjanje ali urejanje slike s 
Photoshopom, ustvarjanje bloga, urejanje 
videa za YouTube, ipd.) 
  
Poustvarjanje in povezovanje digitalnih 
vsebin (npr. združenje več videoposnetkov 
v en videoposnetek) 
  
 57 
 ocena 1-8 
Avtorske pravice in licence (Poznati 
avtorske pravice in licence, ki vplivajo na 
uporabo vsebin, npr. avtorske pravice pri 
uporabi pesmi drugega avtorja v tvojem 
videoposnetku) 
  
Programiranje (npr. izdelava spletne strani 





Q11 - 4. Področje: Varnost (Pomagaj si s zgornjo legendo)  
 
 ocena 1-8 
Varovanje naprav (razumevanje o tveganjih 
v digitalnem svetu in zavarovanju pred 
njimi, npr. uporaba kompleksnega gesla za 
varovanje vašega Twitter računa, preveriti 
datoteke z antivirusnim programom, ipd.) 
  
Varovanje osebnih podatkov in zasebnosti 
(znam izbrati najprimernejše načine, kako 
varovati svoje osebne podatke (naslov, 
telefonska številka), preden jih delim v 




Q12 - 5. Področje: Reševanje problemov (Pomagaj si s zgornjo legendo)  
 
 ocena 1-8 
Reševanje tehničnih težav (npr. reševanje 
problema aplikacije, ki je prenehala 
delovati) 
  
Prepoznavanje potreb in tehnoloških 
odzivov (npr. potrebo imam spremeniti jezik 
programa Word ter poiščem in izvedem 
rešitev tega problema) 
  
Ustvarjalna uporaba digitalnih tehnologij 
(npr. na forumu svojega razreda ustvariš 
vsebino za izmenjavo informacij) 
  
Prepoznavanje digitalnih razkorakov (npr. s 
svojim prijateljem znam razpravljati o 
digitalnih kompetencah, ki jih potrebujem 
za uporabo orodij pri spletnem tečaju) 
  
 
 
